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Caii chlapci!

Napisal si moje blbosti do
&isla; 9/93 do listame. Bol to
program s vymakanym GO-
TO-m. PretoZe vo miia veris, Ze

som velky talent, poslelam T’i

Cau chlapce!

Tvoj talent je skutocne
zjavny. Citatelov chcem upo-
zornit na genidinu uvahu,
nepriamo vyplyvajicu z kon-
textu. GOTO je vymakané,

&ip. Velmi pozmvnc by

prijali a t\]m by ste
okruh &itatelov.

Martin

MIC

Ak zacne nieki
publikovat tzv. PUA
SE progranty, ako
demd, je to s nim sprd
pretoe evidentne nemd €

A

BUDU V BITE DEMOPROGRAMY PRE AY?
AKO PRISPIEVAT DO REDAKCIE - RADY NOVYM CITATELOM

BUDU SA VYRABAT HRY PRE AMIGU 1200?

800XE a C-64, teraz planu-

pisat’. V podobnom duchu pisal
aj YOUR SINCLAIR, kym
pravda neskrachoval. Tieto re-
cenzie som Cital a musim pove-
dat’, 3e to bolo Zalosmé. S tym
qvysSenim okruhu Citatelov je to
ez diskutabilné. Vieme,

pC se mi h’bl.
l6zvedet, jak je
m do vasi re-

ake bych chtél pnsplv.it dn
redakce, A zérovejl lyeh

uverejnenie. Ak ho zaradime
do tlace, zaplatime honordr
po wyjdeni prislusného éisla.
Pri vibere sa berie ohlad na

i, kompletnost a fakt, &

kodom, pod
uverejnili,

dy, az ndm j

jem kipif Amigu 1200.
Chcel by som sa Vds na nie-

Porovndvat’ Amigu 1200 a
PC 386 DX (S§X) nie je jedno-
duché, ak nepovieme, v akej
konfigurdcii by to PC akoZe
byt. So zvukovou kar-
cho bez? S pamiitou

1 alebo 16MB

nej krabici, vrdl
vesnice. Toto rieSenit
lacnejsie, ale za cen
kovanejsieho servisit
1200 md sustavu Eipoy
si nieCo ako koprocesory
to Cipy pre sprajty, grafiku @
zvuk. Urychluji beh tich
programov, ktoré s nimi poci-
tajii, ale méZu byt zdrojom is-
tej nekompatibility s inymi
typmi Amigy.

Amiga 1200 je za tii cenu,

za aki ju preddvaji, velmi [

solidny pocitac, ale:

¥ - ]
- vela hier pre jin nemd

moznost instaldcie na hard-
disk :

- vela hier zatial nevyuzi-
va grafické moZnosti AGA di-
pu a HAM-mddu naplino
- pri konverzidch z PC nie
Jje moZné ocakdvat, Ze by hry
vyuZivali koprocesory Amigy
200.

nak Amiga md velmi dob-
grafické moZnosti vdaka
JA-Cipu, ktoré ho posivaji
iroven 24- brrov ch kartet




JURASSIC PARK UZ AJ NA CD-ROM
AMIGA CD 32 PRERAZA NA BRITSKY TRH
OVERDRIVE — PRETEKY FORMULE 1 0D TEAM 17

W JURASSIC PARK u# exis-
tuje aj vo verzii pre CD-ROM,
ale oproti disketove) verzil sa
prilis nelisi. Auto sa na zaciatku
pohybuje cez branu a potom na-
sleduje trojrozmerny efekt - po-
hyb kamery okolo dinosaura,
Hudba ide cez vystup CD-AU-
DIO, ¢o je prakticky hudba 2z
CD-¢ka, Je to td istd hudba, kto-
rd hrd v disketove] verzii cez
General Midi. Na CD-cku vsak
nie je v datoyom tvare, ale v hu-
dobnom. Okrem toho uviedli
OCEAN na wh aj inovovand
disketovi  verzin  JURASSIC
PARK s oznalenim 1.31 (prvi

verzia niesla oznacenie 1.23).
Verzia .31 md dvojnasobni

| dfzku (6 indtalaénych diskiet) a

Clilene telefonovali do redakeie,
Dam si nabudice pozor, aby
som vase zdravie Setril.

B CORE DESIGN dokon¢ili
dalsiu hru pre Amigu, tentoraz s
nizvom WONDER DOG. Tito
dvojrozmernd behacka obsahuje
7 levelov, v ktoryceh je 400 pot-
vor, 60 bonusovych miestnosti a
2 skryté levely.

M Posledna hra firmy EMPIRE
je adventira DREAMWEB.
Hlavnou postavou je RY AN, kto-
ry ma oslobodil svet od takmer
iste] katastroly. DREAMWERB sa
ciastocne podobd na sci-fi klasiku
BLADE RUNNER. Pocet miest-
nosti a predmetoy je pomerne

vylepsené niektoré veci. Pribu-
dol animovany avod a zéaver hry
(podobny je aj na CD-ROM) a
hudba uz nehrd tak  potichu,
Ked uz sa venujeme tejto téme.
rad by som sa vrdtil k janudro-
ve] megarecenzii publikovanej
v. BlTe. Ide o tie nesfasiné
vstupné kady. Na ostatngch po-
citacoch sd kody vzdy rovnake.
iba na PC sa generuji vady pre
kazdd inStaldciu inak. Preto sa
stalo, Ze kody, Ktoré som opisal
v zavere Clianku, nefungovali. A
ako k tomu doslo? Hru som skai-
Sal na dvoch pocitacoch s tplne
adlisnou konfigurdciou a prisicl
som na to, ze sa lisia iba posled-
nym trojéislim tak, ako som to
opisal. Program vsak negeneru-
je kad podla konfiguracie, ale
podla datumu a Casu inStaldcie,
Kedze obe instaldcie som urobil
v ten isty den, len v ind hodinu,
vysledok bol taky aky bol. Na
dulSie experimenty som uZ ne-
mal Cas, pretoZe sa blizila uzd-
vierka janudrového ¢isla a my
sme tam megarecenziu cheeli
maf. Cheel som pomdel, no na-
priek dobrej voli mi to nevyslo.
Preto mi prepdcte, najmii t, kto-
ri to s nervami nevydrzali a roz-

velky. DREAMWEB obsahuje
30 lokacii, 200 miestnosti, 80 in-

dividualnych postav a  stovky
predmetoy, ktoré sa daji skdamat
a pouzival.

B Konzola CDY?, ktord je
podobnd Amige 1200, sa tesi as-
pon vo Velkej Britdnii sluSnej
popularite. Na trhu CD-hier ob-
sadzuje  momentilne  druhé
miesto 8 22% z celkového trhu
CD. LepSie je uz iba PC s CD-
ROM s 28%. Aj pirdtstvo je na
CD*? ovela problematickejsie,
ako na beznych Amigich, preto-
ze zapisovace CD s velmi dra-
hé. Potesilo to najmi producen-
tov a autorov hier. Tu sa hry,
ktoré sa v poslednom Case obja-
vili na trhu €CD*%: Alien Breed:
Special Edition, Lotus Turbo
Trilogy, Microcosm, Project-X,
Qwak, Sleepwalker, Winter
Super Sports, Alfred Chicken,
Chaos  Engine. Uridium 2,
Bubble&Squeak, Oscar, Sabre
Team, TEX, Zool 2. U nds sa
zatial CD*? neetablovala, ale a)
# nasho pohladu treba ocenit. Ze
tito konzola sa slubne ujala.
Podla niektorych prognoz sa v
blizkej budticnosti bude vii¢sina

amigistickych softwarovych fi-
riem zameriaval prive na CcD*,
Vietko zavisi od vyvoja trhu.
Ak sa bude predaval vela hier
na Amigu 1200, wréite ostane
nadale) v rovnakom centre po-
#zornosti, ako doteraz.,

M Tim Swann naprogramoval
pre firmu CORE DESIGN strie-
latku BLASTAR, ktora je uz v
predaji. Licta sa tu v kozmickej
lodi nad povrehom kovovej pla-
néty, S¢asti sa jedni o kopiu na-
padov z Xenon 2. Podobna or-
ganicka planéta, podobni moz-
nost nakupoval zbrane. Je ich
viak podstatne mensi vy¥ber a so
svojou mizernou grafikou, nein-
Spirativnou hudbou a zlou hra
tefnostou BLASTAR nemd zda-
leka ani na ten Xenon 2 2 roku
1989. Ak cheete mal na Amige
dobrti striefacku, siahnite radSej
po hre URIDIUM 2 od firmy
GRAFTGOLD. Andrew Bray-
brook nie je iba zvucné meno,
on si na svojom produkie dal
viac zilezat.

B Som velmi rid, Ze sa s ta-
kou vvbornou hrou, akou ne-
sporne je DOGFIGHT, mozete
stretnit aj ni Amige.
Microprose s urCitym Casovym

nisa, preto necakam. 7e by sa
stala tak slavnou, ako BODY

BLOWS. PROIJECT-X,
ALIEN BREED.

alebo

B Ak by sme mali BOB'S
BAD DAY od PSYGNOSIS
hodnotit podla grafiky, hra by
moc dobre nedopadla. Zvuky a
hratelnost sa viak vydarili, pre-
to dafam. Ze si tito osobitnd 2D
hra so skdkajicou loptickou na-

jde svojich priazniveov, Psyg-

nosis maji veelku dobré hry,
preto neviem, o ma znamenal
ta prilis obyCajna a prehnanc
svetld grafika.

W Medzi firmami Microprose a
Empire doslo k dohode, podla
ktorej zaculi EMPIRE predavat
kolekeiu troch hier za cenu jednej
s ndzvom COMBAT 2iCLAS-
SIC. Obsahuje hity nedavnej mi-
nulosti F-19 STEALTH FIGH-
TER, PACIFIC ISLANDS a SI-
LENT SERVICE 2. Ponakaji sa
verzie pre Amigu a PC.

B Urcite si spominate na fut-
balovy manazér od firmy GRE-
MLIN, ktory sa volal PRE-
MIER MANAGER. Programa-
tori Realms of Fantasy naprog-
ramovali pre GREMLIN druhy

odstupom od PC verzie urobili
konverziu tejto hry pre Amigu,
Pekné obrazky lietadiel v menu
ostali zachované a to isté plati a)
o hratelnosti,

B Nujnoviou hrou od TEAM
17 je OVERDRIVE pre Amigu.
St to preteky Styroch typov for-
muli na roznych okruhoch. Hru
moze hrat jeden hrac, alebo dva-
Ja cez  nulmodemovy  kibel.
Pohlad zhora pripomina slavny
SUPERCARS od Gremlinu,
aviak zda sa. 7e tentoraz (o hit
nebude. Tym necheem povedat.
z¢ OVERDRIVE je zld hra. V

tomto ¢ase viak ni¢ nové nepri-

diel s extrémne vysokou hratel-
nostou,

W 7 normdlneho futhalu sa
dostdvame K brutdlnemu v hre
BRUTAL SPORTS FOOT-
BALL, ktord naprogramovali
Teque (poznime ich z 8-bito-
vych pocitatov) pre MILLENI-
UM. Nisilny, ale dostatoéne zd-
bavny lutbal umoznuje hrat s
muzstvami, u ktorych uz nazvy
samotné nahinaju strach:
Assassins, Huns, Mad Dogs.
Punishers, Savages, Slayers,
Thugs a Warlords.

- }""l‘.‘\ -
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AKO SA HRA WELLS FARGO?
CO JE CIELOM HRY JACK THE NIPPER 1?

AKO SA ZAMERIAVA VZDUSNY CIEL V DOGFIGHT?

4251:
neviem, ¢o je ciefom tychto hier:
a) MIAMI VICE
b) HAWK STORM
¢) DOWNTOWN
Za rady vopred dakujem.
Peter PURDES, BRA

Miém pocitaé Didaktik M a

4252; Mam poéita¢
¢o mdm robifl v tychtgli
a) SMASHED
b) ROBIN OF TH
¢) WEREWOLF [

4253; Mdm puutué Du]uk i
potiebuji pomoc:

a) U hry POPEY
zbirat jen 6 srdef, al
nadel,

b) Ve hie TURT]
autemn, ale nevim, co

¢) Mim hru
Vezu dostavnik a neyll

dobrd, ale nevim, o co aku' 1(;

Za viechny Odp‘}"édl urobit? Kazdd mfonmicm je
*Vitand.

Peter ZIMANYT,

4254: Som majitelom poci RIMAVSKA SOBOTA

DAKTIK M a mdm problém;

=Dk MACHING? Sko'imd | 4259: Médm Didaktik M a problém

""f,s'g"p"n";i W retej dohrdvke hry GHOSTBUS-
Jozef DUDAS, B FERS 2. Ako porazit ¢arodejnika, kto-

y vyskoli z obrazu?
Mario MITTESKO,

4255: Mim poéitad DIDAKTI SPISSKA NOVA VES

a niekolko problémov:

O

C222: Je viacero

hrat tito hru do k
nu 2z moZnosti:
Cinag, vezmes
miestnosti vpra
Kym ryba pldv
vody a rychlo ¥

lana preskod na obl
otvoria sa tajné dverege
stajne. Vezmi fTadku '@
Sko¢ znova do vody a'§
Vplivaj do otvoru v
prayii stranu za chobotni
zi meé. Do chobotnice vh
cestu k medu mas volni, V&
chod doprava, kde vysko¢ 1
pok. Pomocou fTagky privolds plinika,
ktory fa prevezie na druhi
Chod doprava, vytas met a pr
tiera, Chod' dalej doprava, he
do ryby, vezmi pod vodou lu
ne sa vyéplhaj hore. Vylez zof
po liane sa vySplhaj na balké
kom zastrel lukostrelca. Roz
doprava a vysko¢ na lano, VySpl
po lane a chod' dolava, v bazéne hod
do ryby kamefi, prepldvaj ho, Vojdi do
dalSej miestnosti. V' miestnosti vliavo
sa mozes posilnit Sunkou. Teraz vy-
skot na zdves, vylez hore, zastrel ne-
topiera a § rozbehom vyskod¢ na lano,
po ktorom sa wvydplha) do kniZnice.
Vyskol na prvii palicu vedla skrine,
§ipom prepni pdku a chod' dalej vpra-
vo. Tam opiil prepni pdku, tentoraz ka-
mefiom. Vezmi stoléek. Ak to nejde,
poloZ met. Vrdl sa dolava, rozbehni sa
a skot do skrine. Prejdi dalej dofava,
vezmi faklu a po liane vylez otvorom
v strope. Vylez na balkén a chod do-
prava do miestnosti, kde dedko metd
blesky. Rychlo chod dalej doprava. Je
tam tma, bude sa Ti hodif fakla, Po la-

Pri tejto prilezitosti chystame Specidlne zniZenie cien
origindlnych hernych kolekcii od firmy DOMARK

22. - 24.

4.

tvého skieta,

19949

nich zlez dole a rozbehni sa doprava,
Tam vyskoé na stél a aby si dodiahol
na lano, podloZ si pod nohy stolcek.
Vylez hore po pravej strane a chod do-
prava. Sipom prepmi pdku a uZ sa bu-
des mdéet vySplhat po lane. Vylez na
strechu a chod' dolava, Prebehni popri
katapulte a potom zastrel lukostrelea,
Opatrne zlez do tmavej miestnosti,
preskof medzeru medzi postelami a
princeznd je Tvoja. Na preskodenie
kamena potrebujes lano, ktoré lezf
tam, kde je oby¢ajne miso. Ak ho tam
ndjded, bude§ musief pouZil iny po-
stup. Pdjdes do miestnosti vlavo a la-
10 spusti§ z previsu, Ak leZi pri kame-
ni nejakd vee, tak ju vezmeS. Potom
skotis s rozbechom na lano, opatrnym
striedan{m dolava-doprava ho rozhoj-
dd8 a v krajnej polohe sa odrazi.
Dufan SCHALEK, KEZMAROK

(C225: a) Heslo opidte presné tak,
Jje napsdno, mezi slovy je vidy po
né mezefe, po dopsani stisknéte

ER: ‘Press ENTER to continue’,
ndvratu na povrch -
dfevéné trdm
Bna ziskas vor a s
ef po fece, kterd

J

C225¢: )

‘do jeskyné je veli-
simni si, Ze na jesky-
. jako na jedné z des-
cku prosté pieskolid a
tatn{ si musis stoupnout,
i. Po chvili se otvor do
> o cesta ddl je volnd.

VELKE MEZIRICI

ULTRASOFT VAS POZYVA

Do svojho stanku na 3. medzmarodnom stretnuti pouzivatelov pocitac¢ov

SAM COUPE; ZX SPECTRUM a DIDAKTIK

SAMCON 94

ktoré sa kond v Zdkladnej Skole na Kodariskej ul. 16, Praha 10

O




N8 mily Pedro se pfi jedné ze svych vy-
prav kolem svéta dostal na ostrov, ktery chtél
prozkoumat. Nane§tésti byla na ostrové pirat-
skd zdkladna, Pirdti Pedra chytili a odvlekli
do své tajné jeskynd. Aby se viak o jejich
dkrytu nikdo nedozvédél, rozhodli se Pedra
uvéznit. AZ ted, po sedmi letech se Pedrovi
naskytla Sance z vézeni uprchnout. Jednomu
opilému pirdtu vypadl z kapsy kli¢ od jeho
cely a zakutdlel se mu aZ k nohdm. Pirdti je§-
t& k tomu odjeli na loupeznou v¥pravu a v
jeskyni ziistalo jen nékolik hlidek. Pedro jiz
asi nebude mit lepsf Sanci na itek. Ted je ve
vasi moci a je proto jen na vds, jestli bude je-
ho pokus uspésny.

Nachdzite se uprostied rozlehlé jeskyné a
méte u sebe kli¢, Hned ho aktivujte a jdéte
doprava. Po chvili chiize a skokii se ocitnete
v mistnosti s vystupky. Vyskédkejte po nich a
dejte se doprava. Zde vezméle kamen a jdéte
dold, odkud jste sem piigli, Ted uZ se dejte
doprava. Cesty dolil si neviimejte a jdéte jes-
t& o jednu mistnost vpravo. Tady poloZte kd-
men, nejdifv pod visici §tit, stoupnéte si na
n¢j a §tit pii skoku seberte. Ted poloZte kd-
men pod lebku a postup opakujte. Az to bu-
dete mit hotovo, jdéte jedté vpravo a vemte
sekeru. Jestli jste v8imavi, tak jste uZ jistd
zjistili, Ze vidm zdejs{ krdpniky nic neudélaly,
Je to proto, Ze miéte u sebe tit. Lebka je zase
proti neprijemnym netopyrim. Vezméte kd-
men a vrafle se aZ do mistnosti s vystupky na-
horu, Vyskdkejte po nich a jdéte o mistnost
ddl, nez jste nasli kimen. Je tn most s feté-
zem. PouZijte sekeru, fetéz spadne a most se
uvolni, Jdéte aZ na konec chodby a vemte vi-
no. V mistnosti, zde jste vzali kdmen, ho viak
hned poloZte a se zbylymi vécmi se ted Pedro
musi dostat aZz na samy levy konec patra.
Cestu vam zpifjemnuji vase specielni pied-
méty, KdyZ uz jste tu, poloZte kimen pied vy-
stupek s deStnikem (obrazovka tésné pied
koncem chodby). Vyskocte na kdmen a z néj
na vystupek. Vemte deStnik, Piejdéte o obraz
doleva a vemte krumpic. S témito véemi se
klidné miZete vratit do mistnosti, kde jste ne-
chali vino. Zde nové véci vyloZte o vemte si
kouzlo (zistalo po kameni) a vino. Neza-
pomeiite také na Stit a lebku, Takto vybaveni
Jdéte vlevo, doldl, vpravo a jesté dolli, Na vy-
stupcich si dejte pozor, jakmile spadnete, je
zpravidla uz hra prohrand. Preskdcte tedy né-
kolik obrazovek nalevo, a7 narazite na hlid-
kujictho pirdta. PoloZte k nému vino a pirit
vam nic neudégld,

O obrazovku ddl je podle mne, nejtéZ§f mis-
to hry. Zdola z vody stoupaji nahoru bubliny,
které vidy v rizné vysce prasknou.
Samoziejmé je musite pfeskdkat, Na druhé
strané, ob jednu mistnost, je jakési toéici se ko-
lo, které vds nechce pustit dal. Pedro si viak vi
rady. PouZijte kouzlo a z nevraZivé koule je ra-
zem nefkodné kolecko. Vezméte mésec a vrat-
te se k ostatnim vécem. Ponechejte si méiec,
krumpac a destnik. Vyberte si je§té mezi Stitem
a lebkou, protoze oba budou uZitedné (ja bych
si vzal lebku, krdpnikim se dd vyhnout). Jestli
Jste s1uz vybrali, vrafte se zpét o dvé patra niz,
ale tentokrdt se dejte vpravo. Po pir skocich
objevite prevoznika. Dejle mu méSec a on vis
preveze na druhou stranu, V druhé obrazovee
vpravo krumpdacem vykopnéte bily kdmen.
Stane-li se vdm, Ze krumpé¢ zmizi a nic se ne-
stane, preskocte opatrné onen kdmen a on se
odsune. Dolti v8ak je§té nechodte. Vyskdkejte
o patro vy§ a dejte se doprava. Hned v prvnf
obrazovee potkidte draka. Je asi trochu rozéi-
len, protoZe plive kolem sebe ohei a nemini
vis pustit ddl (kdo by se mu divil, kdyZ je po-
fdd zavieny v jeskyni). Pedro je viak neoby-
Cejné vynalézavy. KdyZ drak udél4 malou
prestavku v plivani ohn&, Pedro udgld maly
krii¢ek, poloZi deSinik a hned zase zpétky,
Jakmile drak zjisti, e plive ohefl zbyte¢né&, ne-
chd toho. Projdéte dil, ale drak tam stéle staji,
Popojdéte jedté kousek a Slapnéte na spinaci
cihlu, Ndhle drak zacne blikat a zmizi, protoze
byl jenom vy&arovany. Projdéte do vedlejsiho
obrazu a vemte zde holinku. Vrafte se opét k
vystuplim a vyskdkejte jesté o patro vy a vy-
dejte se zase vpravo, aZ dojdete k druhému
hlidkujicimu pirdtovi. Nepokoudejte se pres

néj dostat, je to zbyte¢né, Vezméte zkumavku
a vrafte se vykopnutému kamenu, ale pofdd
nechodte dolil, nybrz jako abvykle, vpravo. Po
dvou obrazech se dostanete do kuchyné.
Vezméte kuie a koneéng se dejte dold. Jako
viude dole, je tu voda, kterd vam v8ak nic ne-
udéld, protoZe mite holinky. Pro zménu se dej-
te doleva, a7 dojdete k hladovému Zralokovi.
Hod'te mu do vody kufe a z Zraloka je jen ne-
Skodnd ploutev. Projd&te aZ nakonec chodby a
vezméte zde kli€. Vralte se az na ostriivek se
dvéma vystupky, na které se viak nedd vysko-
Cit. Stoupnéte si na sud vyénivajici na pil ze
zeme a pustte zkumavku. Najednou zacnou ze
sudu vylézat stejné bubliny, jaké jste uZ pied-
tim poznali. Vyckejte aZ bude bublina dost vy-
soko a preskoCte z ni na v§stupek, a n&j na dru-
hy a nahoru. Tady uZ to znéte a tak pro vés ne-
bude problém vritit se do mistnosti, kde jste
zatali. JenZe nynf se vydejte do levé poloviny
chodby. Oteviete dvefe a hned v dalsi mist-
nosti najdete za kamenem zase kouzlo.
Vezméte ho. Do vedlej$i mistnosti ani chodit
nemusite, je tam pouze k nicemu neslouZici
pasta a nad stolem tam visf lebka. Jdéte a7 do-
It ke Zralokovi, pak napravo, aZ se dostanete k
podobné kouli, jakd byla na zaddtku u mésce,
Jako tam pouZijete kouzlo. Jdéte nalevo, naho-
ru, zase nahoru a jeSté nahoru. Nalevo najdete
dal3f kli¢. Sejdéte o patro niZ a nalevo otevite
dvere. Za nimi se nachdzi perla. Vezméte ji a
vrafte se do vody za od&arovanou kouli. Stajf
tu straZce. Dejte mu perlu a on vds pusti d4l.
Nisleduje krdsny zdvér a je konec.

Neékdy zase nashledanou u Pedra I1. Mnoho
Stésti ve hre.

J. Jura
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Interiér  lode  patri
k najlepiic naprogra-
movanym castiam hry.
Do stipa v popredi tre-

ba vyrezal' zdrez, aby
sme sa dostali o po-
schodie vy§sie.

Francizska firma Coktel Vision sa
neustdle zlepsuje. V poslednom tase nds
poteSila tromi vynikajucimi titulmi:
Goblins 3, Inca 2: Wirakocha a Lost in
Time. Spolu s Delphine Software, ktor
maji ‘na svedomi’ Another World a
Flashback, patria k absoliitnej franciiz-
skej Spicke. Presadili sa aj mimo tizemia
Franciizska a Eur6py, Ich nové hry pre-
ddva v USA sldvna Sierra.

Lost in Time (Stratend v Case)
umoiiiuje hricovi preZivat pribeh
krdsneho dievéata menom Doralice,
ktord sa jedného diia roku pana 1840
zobudi na lodi bez posadky. S hrézou
zisti, Ze jedind Ziva dufa na palube
(okrem nej samej) je prikovany cer-
noch Yoruba. Co sa stalo, prefo si ni¢
nepamiiti? Ako je moZné, Ze ma na
sebe Saty, ktoré sa nosia v 20.storodi?

Grafika v Lost in Time je iZasne dob-
rd. Jednd sa o kombindciu kreslengch
obrdzkov, animdcii, a samplovaného vi-
dea. Podobne ako v Lands of Lore od
firmy Westwood sa pri zmene pohladu
premietaji vietky predmety tak, ako
ked naozaj ototime hlavou. V Lands of
Lore sa vSak prostredie zobrazuje v po-
merne malom okne, zatial ¢o Lost in
Time vyuziva takmer celd obrazovku -

jedine spodny pds je vyuZity pre texty.
To ale nie je vietko. Ak sa v tejto hre
pozrieme na nejaky relevantny predmet,
tento sa nam detailne zvicsi sposobom,
akoby sa k nemu priblizovala kamera.
Autori to vyriesili formou samplované-
ho videa, ktoré je viak velmi ndro¢né na
pamiif. Z tohto dévodu ndm hra na hard-
disku zaberie omnoho viac, ako ostatné
hry - instaluje sa z 12 diskiet.., Naproti
tomu v8ak ziskame verziu na disketich
s vlastnostami, ktoré mali dodnes iba
hry na CD-ROM.

A tu je struény ndvod, ako hru prejst:

Pozrieme sa na stolicku, Naspodu je
klinec, ktory vytrhneme KklieStami, Za
sudmi je lampa, Zasvietime lampou do
padacich dverf a vojdeme dolu. V sude
je flaska palmového oleja, ktorym na-
mazeme pumpu, Vypumpujeme vodu,
Pri refazi zoberieme vyvrtku. Ideme na-
spif. Posvietime si na sudy a ndjdeme
Spongiu, ktori namo&ime do vedra,
Mokrou §pongion zni¢ime plagdl a obja-
vi sa korkovy Stupel. Vytiahneme ho
vivrtkou a pozrieme sa do diery.
Yoruba ndm dd noz, ktorym vyreZzeme
do stfpa dieru, Vdaka tomu sa dostane-
me do hornej ¢asti. Tu sa nachddza re-
gdl, z ktorého pomocou kliesti vyberie-

Kan ndm brdni podist’ bliZsie k br(fne.o V traktore je nickolko yelmi doleii-

tych predmetov

me jednu cast, Z kade vyberieme han-
dru, s ktorou potiahneme kruh, Otvori sa
skry8a, z ktorej vyberieme mydlo,
Rozdrvime ho na delove) hlayni, ktord
leZi na zemi, Zoberieme veslo, je vedla
delovych guli. Dolmi &ast dveri natrie-
me mydlom a otvorime.

Z traktora vyberieme batériu a z kosi-
ka jablko. V krabici na ndradie je kra-
bi¢ka od cigariet a pipeta. Jablko ddme
kofiovi a zoberieme Sipku so spravou na
bréne. Do pipety natiahneme kyselinu z
batérie, ktord dokdZe rozoZral zémok.
Pri dverdch do statku zoberieme portrét,
poleno a kluCku. Pri majdku zoberieme
fTadu a sud, ktory najskoér otvorime po-
mocou Sipky, Flagu vylejeme do batérie.
Pri vehodovych dverach vyrobime elek-
tromagnet (drot z portrétu + klucka +
batéria). Do kli¢ove] dierky stréime &ip-
ku a k[G¢ zvnitra spadne na zem,
Pritiahneme ho elektromagnetom. V iz-
be zoberieme veslo a raZeii. Na jeho
miesto postavime ocelovi ty¢. ESte zo-
berieme hasiaci pristroj a zo skrinky
drdt a Zivicu, Poistku opravime pomo-
cou hlinfkovej félie z cigariet, Ideme k
majdku a raZiom rozbijeme okno,
Vyberieme hadicu a pripevnime ju na
kTutku majdka. V budove pred majdkom
je na schodoch otvor, do Ktorého pasuje
portrét, Ak ho stlaéime, objavi sa na-
hrobny kamen. Nastavime na fiom vek
zomretého. Stlatenim kriZa privoldme
vitah, Koniec hadice pripevnime na
klucku vytahu a pofleme ho dolu, Na
schodoch v majiku je drevend topdnka,
Na 1, poschodi dvakrat prezrieme zd-
suvku. Veslom vypa€ime skrifu a ndj-
deme britvu. Dalekohladom prezrieme
vrak na ktorom je kéd, ktory si treba za-
pisal, Hore pri lampe rozreZeme zdves
britvou a prehfaddme. Ndjdeme fTasku s
petrolejom. KTitikom z topdnky otvori-
me pivnicu, Vrdtime sa po ulomky skla,
leZiace na okennej rimse. Pri mreZi
otvorime pomocou kolesa Kanalizdciu,
pouZijeme kyselinu na kriky vpravo a
zobkrabeme ich pomocou skla. Do
otvoru stréime razef. Ideme k vyfahu a
privoldme ho. Zvezieme sa do krypty.
Na truhle nastavime kombindciu z vraku
(piStol = kanén, met = dyka, delové gu-
Ia = ndboj). Nijdeme skleni vatu.
PoloZ{me sud na zem, zoberieme jablko-




vé vino a vystrelime na fTasticku vpravo
nad ffafami, Pri studni pred domom na-
pajime hadicu na kohutik a opravime ho
sklenou vatou a Zivicou. Koniec hadice
vloZzime do studne a otoime kohitik.
Zoberieme korok, ktory vyplédva na po-
vich studne, Z hadice odreZeme britvou
maly kiisok. A ideme nazad k moru ku
mreZi, Odstrafiova hrdze umoZnf otvo-
rit dvere, Drevenou topdnkou vylejeme
vodu z €lna, Dieru utesnime korkom a
vreckovkou, Veslo pouZijeme na lod a
odplavame. V rybarovej chatke zoberie-
me fTa3u a rozbijeme ju obufkom z ha-
dice. Je tam aj rybi tuk. V kodiku je
vreckovka, klinec a kus chleba, pod
kreslom zasa pozndmkovy blok. Potla-
time kreslo a odmontujeme lampu klin-
com, ktory odstrani tichytku. Tak ziska-
me sviedku a hak, Chlieb napustime ry-
bim tukom a hodime ho na strechu.
Cajka zhodi béju. Britvou odreZeme
Sniru a pripevnime ju na hdk, Vyle-
zieme na ttes. Pri vstupe na lod odloZi-
me veci. Ideme pre sud. V dome polo-
#me poleno na ohnisko, podloZi-
me ho vreckovkou a polejeme
petrolejom. Zdpalkou zapdli-
me ohei Skrknutim o cig.
krabiku. Ty¢€ to roztiahne a
na zemi sa ukdZe Stvorec, =
kde polozime sud. Otvor

=
utesnime svietkou a veko |l
rozbijeme obuskom. Topdn- < % |
kou presypeme piesok z krabi- ‘

ce do suda, Dierou v stene vedie
podzemnd chodba k vraku.

Pipetu naplnime vodou z kaluZe. V
diere v stlpe st klie$te. Pred krabicu po-
loZime korkové plavaky a medenym
drotom prepojime kdbel elekirického
vedenia, ktory vzapdti rozstrihneme,
Vodu z pipety nalejeme do zdmky a
zmrazime hasiacim pristrojom. Klie§-
fami zdmku otvorime, Na lodi ideme do
skladu a otvorime hdkom truhlicu, kde
st Saty a stuZzka, Vo vyklenku v medzi-
palubi stinhneme lano dolu (veslo +
stuzka -+ prie¢ka + klie§tami ohnuty kli-
nec). Pri konci lana je ryha, do ktorej
zavrtame vyvriku. Pripevnime na iiu kus
lana, Tym sa vedla otvorf okno. V filom
je Snira, Potiahneme ju a vyberieme z
vedra pilku. Oslobodime fiou Melkiora
za dverami. Z balkéna zoberieme zdsta-
vu. Pod kobercom v kdpelni je kld¢.
Pasuje do pisacieho stola, v ktorom je
dyka a pijak. Pod kreslom je stricborny
klié. V spdlni je skrinka a v nej flaska
soli so $alkou, Na stole sii zvySky bana-
na. Dykou rozreZeme koberec a zostipi-
me dolu. V sklade pomocou dyky otvo-
rime tajni skry¥u v truhlici. Je tam pi-
der a vreckovka, V medzipalubf ideme
do vyklenku s delom, siahneme po vy-
vrtke a vstipime do zdsobovacej miest-
nosti. Trim sa dd pomocou vyvriky

Pred
mafiakom

sa nachddza ¥
podivid budova,

v ktorej je
vtah.

otvorif, Ndjdeme paklié. V druhej zdso-
bovacej miestnosti je na regdli lestidlo,
V kanceldrii v pisacom stole je prsteii a
za zdavesom klietka. V zasobovacej
miestnosti nasypeme na stlp pider a vy-
lezieme hore. V kupelni vylejeme les-
tidlo na vreckovku a vy&istime zrkadlo.
PodrZime pred nim pijdk a zapiSeme si
kombindciu, Tajné dvere do hudobnej
miestnosti otvorime prstefiom, ktory pa-
suje do reliéfu skrinky.

V bare je gramofon a na stole plata,
V kajute vloZime zvyfky bandnu do
klietky a poloZime ju na stolfk vedla pi-
sacieho stola. Na lavicku vpravo od
skrine poloZime 3édlku, vsypeme do nej
kyselinu a sol, Touto zmesou omémime
papagdja, ktory vleti do klietky. Klietku
prikryjeme pirdtskou zdstavou a vtika
upokojime - poloZime platiiu na gramo-
fon a ten na stolik vedla skrine, ototime
klukou a stla&ime tlaéitko. Skrifia sa dé
otvorif striebornym kld&om, Zoberieme

kli¢. Za obrazom pri klietke je ukry-
ty sejf (kombindcia je poznade-
nd). Otvorime ho a vyberieme
kazetu. Klietku zoberieme so
sebou, Krabi¢ka sa otvira
| takto: otofime ju doprava a
| posunieme do boku hornd
| dosku, za fou sa zjavi maly
|/ otvor. Teraz stlat{me hornd a
_~ potom strednii tast krabi¢ky a
| 2l otvorime ju priave ndjdenym

klicikom. Zoberieme revolver a
vrdtime sa do medzipalubia. Znovu
otvorime tajni skrySu (handra a kruh),
vloZime papagija do skrySe, zavrieme
ju, znovu ju otvorfme a vyberieme pa-
pagdja von. Po otoenf o 180 sa oto&i-
me k okienku v podlahe a otvorime ho
Zeleznym kli¢om, V ryhe v podlahe je
magnet, ktory sa dd vyvrtkou vytiahnut.
PoméZe aktivovat magicki piStol a roz-
striefal Zelezné okovy Yorubovi. Za
krabicami ndjdeme balik viny, ktory po-
loZime pred stoZiar, Aby sme udrZali
dvere v stoZiari otvorené, zasekneme do
nich klieste a pomocou lodného hiku
strhneme flaSu rumu z horného regilu,
Mokrou Spongiou odstrdnime etiketu a
ddme ju Melkiorovi. St tam napisané
geografické stiradnice San Cristobalu,

J

Pri vodopdde sa porozprivame s die-
fatom, Chorti opicu zabalime do zdstavy
a posilnime ju kokosovym mliekom -
otvorfme vyvrtkou kokosovy orech, do
pipety natinhneme mlieko a nakfmime
opicu. Papagdj otvori priechod. Klietku
otvorime tenkym kl'i¢om a hodime kiis-
ky zlata cez dieru v dverdch do chatky
¢arodejnika, Pri bide Delie si hru
uschovime (SAVE), predtym ako vsti-
pime dnu. Treba jej ukradnif kdzelnd
knihu a potom Sakaf, kym opust{ miest-

nost. Pavikovi ukdZeme zrkadlo a zo-
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Na ostrove si drevené chatrée, Tdto patri Serapionovi,

ktorému treba vreatit' hilas.

berieme si blizu. Opif v Carodejnika
otvorime okno a poloZime na stdl
Hollocom. Hned ho zapneme. Objavi sa
Melkior a vystrasi Carodejnika. To
umoZnf naliat do pohdra éarovny ndpoj.
Potom, ako sa napije, treba pohdr hned
zobral, Medzitym zajali Melkiora na
pldZi a musime is{ znovu ku Delii, od
ktorej dostaneme Invertor (menic). Od
carodejnika potom dostaneme aj uml&o-
vag, ktor§ zmieSame s invertorom. S
tymto ndpojom vrdtime hlas Serapio-
novi. Okolo psa neprejdeme a preto na-
vitivime eSte raz Serapiona. Dostaneme
sol, ktord pomocou invertora premeni-
me na cukor. Cukor poniikneme psovi,
ktory nds pustf do kuchyne. Tu zoberie-
me zo stola vrece, vyberieme z neho
kvety a vanilkové struky a vrecom po-
zbierame trochu uhlikov. Vrece potom
poloZime na stolicku vedla kolisky -
chytfme hada. Vrece 8 hadom vhodime
do ohiia, UteCieme pred Jallatom, ktory
nds viak na moste dobehne. PodrZime
mu kvet pred nosom a jeho alergia ho
uvrhne do hlbin...

Ako vidno z navodu, Lost in Time je
trochu ind hra, ako ostatné adventiry.
Coktel Vision sa priam vyZivaji v tom,
#7e viid§inu predmetov treba pouZif viac-
krét. Podobne je to aj so zdsuvkami a
skrifiami. Byva v nich viac predmetov,
Zaverom vam chcem zaZelal prijemny
herny zaZitok.

—yves—
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znamend Start, stlatime ju (2 je Password),
Ako spravni hrdi praludia navolime obtiaz-
nost EXPERT! Nepis tam BEGINNER, ja ta
vidim! Ti, ti (menSie naditavanie) a hra je tu,
Postavicka je perfektnd, siperov miliény,
hratelnost krkolomnd, vietko sedi! Prvy si-
per, viete Co, ja vam ich napisem vietkych:

MEDVED TAZ - medved velmi pripomina-
jiici Taza z CTV - Tahko zni-
¢itelny

PAVUKY - delia sa na chodiace

Skor neZ zatneme s Prehistori-
kom 2, pospominajme si trofku na
jednotku. Mald postavicka, vysoka

hratelnost, straSne malo Zivotov a

straSne mélo energie. Po dvoch rokoch hrania
pride jednoduchy konicc a iba jeden obrdzok
(tusim to bol praclovek po navrate z lovu).

A ¢o nové vlaste prindsa dvojka? Dva ra-
zy viicsiu postavi¢ku (mimochodom, robi per-
fektné ksichty, po dlhSom behu fuéi ako loko-
motiva, a ked netinavne stlatas kldvesy, vyh

(volne sa pohybuji po zemi), spiistajice sa
(spisfaji sa po vliknach) - obidva druhy
lahko znititelné a hompdlajice sa (hompi-
Tajii sa na vldknach) - stredne taZko znici-
telné
VTAKY - (tie lietajtice) lietajii sprava do -
va a neltocia, si prakticky netkodné

stredne (azko zniCitelné
TUCNIAKY - delia sa na pomalé (knisu_
kroka na krok) - lahko zni¢itelné afrys
le (behajd ako Sialené a dokdZzu z.lww
jemnit Zivot) - stredne faZke z@ﬁﬂdnb !
PUAVICE - neviem isto, pﬁa&wcc

nevidel (vyzerd ako Odp
()-Luml} - stredne fazko znidi i
DRAC‘IKOWA - lu,ln pndwm pul

¢a na teba svoje brucho, ktoré vyzerd ako v
druhom stave), horsiu hratelnost, zapisovanie
kédov (podobnym Stylom ako v starSej hre
Titus, kod sa ukdze niekde poéas hry), omno
ho viac sﬁperov. Nemusfte sa uZz strachovi jli do omrzenia, ale daji pokoj -
|hf! prejst wel) t'zk}:g mozet; vych" 1 i a skocia - stredne faZko
tiplne aZ do konea, alebo do ndshefiva i
THE END sa vykresluje originél
kotli a okolo poskakuji rézne prife
tu je netrekom). Po tychto dobreh s
moZeme s pokajnym svedomim spus

zndmom znaku firmy Titus sa objavl®
zmodernizovand jaskyika z doby kamer
(alebo ladovej? To je smola, akurdt viedy som.
chybal v Skole!), presne ako Flintstonova ro-
dinka, Vzdpdti sa objavi obrdzok dzungle a
moznost volby, bud' &fslo 1 alebo 2. Ked7e |

F: QI{\JOITIﬂWCh (kracaji
'ny d]LhU ()d L(}n(,d

“chlapik je v poslednom leveli, ruky m4 na-
Stastic zamurované, preto pluje z st lado-

NETOPIERE - kriiZia po miestnosti a iitoCia, _

lebo skaéu a pl]’l\-’]bu_ﬁm l‘l‘lﬁkﬁl

vé kocky, po jeho znicenf prichddza THE+
END!!!

DRUHY ZBRANI:

Na zatiatok mdme mensi kyjak, ktory si
viak s kazdym hravo poradi, dalej mézeme
nijst kladivo (to si s kazdym poradi lepSie),
maly néz (toto je asi najslabSia zbrafi, m4 je-
dind vyhodu, Ze sa dd hadzaf) a velky néz
{tento je viak naportidzi iba v poslednom le-
roti zamurovanému muZovi).

slite sisak, Ze toto je vietko. Cakd tu
s nmuéﬁm piehliacov, prtL{Jd‘-.li a podob-
wch nidstrah. Na Iuig‘k,um, vy&iie poloZené
ne hody ani’ iné stupienky, treba
ilﬁjaku pnﬁe]l\.u (umme th tu

AK'Sd na Tt:ljl‘[) puwmkc odrazimc
.potom ju dorazime, budeme maf tol-

i. Po zabiti findlnej obludy (td vam da
raf!) prejdete na maly stupienok, ktory vis

ndvc?re dolu (vzadu sa zatial premietnu mend

autorov a podobné zbytonosti). Tam potom
skoéite do otvoru s ndpisom ENTER. Hned' na-
to sa objavi obrdzok z pravekej hostiny (takZe
zdver zase ni¢ moce!). Po tomto pdsobivom zd-
vere mizZzeme zacaf hraf hru od zadiatku (kto na
to ma nervy)!

ESte aby som nezabudol, kod do last action
level je : 4099,

Zlomte viiz a joystick!!!
P. Maijtdn




1. MYTH
System 3
2. PEDRO NA OSTROVE t

PIRATOV (Ultrasoft)
3. SIM CITY

(Infogrames)
4. SHERWOOD

(Ultrasoft)
5. R-TYPE

(Electric Dreams)
6. DIZZY 4

(Code Masters)
7. DIZZY 5

(Code Masters)
8. LEMMINGS

(Psygnosis)
9. DIZZY 3

(Code Masters)
10. GOLDEN AXE

(Virgin)

1. SUPERFROG

(Team 17)
2. GOAL
(Virgin)

3. DUNE 2

(Westwood)
4, SYNDICATE

(Electronic Arts)
5. CAESAR

(Impressions)
6. HIRED GUNS

Psygnosis

7. THE LOST VIKINGS
Interpla

8. SENSIBLE SOCCER

(Sensible Software)

9. CYTRON
Psyenosis

10. F1 GRAND PRIX

(Microprose)

¥* | *
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1. ELVIRA 1
(Accolade) K,
2. LAST NINJA 2

System 3
3. LAST NINJA 3

System 3
4, MICROPROSE SOCCER

(Microprose)
5 R-TYPE

(Electric Dreams)
6. FIRST SAMURAI :

(Vivin Image)

7. BIONIC COMMANDO
Capcom

8. FIGHTER BOMBER

(Activision)

9. CREATURES 2
Thalamus

10. NORTH & SOUTH
(Infogrames)

| | K| k[ H|=| x| %

1. STREET FIGHTER 2

(U.S.Gold)

2. ELVIRA 2
Accolade

3. CHAOS ENGINE

(Bitmap Brothers)
4. F1 GRAND PRIX

{Ntieropross}e - S . OF - ¢

5. PANG

(Ocean)

6. ZAK MC KRACKEN
Lucasfilm

7. INDIANA JONES 3

(Lucasfilm)
8. NIGHT HUNTER

UBI Soft

9, PRINCE OF PERSIA
Broderbund

10. NORTH & SOUTH

(Infogrames)
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1. FRED

(Avalon)
2. MICROX
(K-Soft)
3. FATUM
(ASF)
4, AIR LINE
Atari Soft
5. MAJOR LEAGUE HOCKEY
Thorn Emi
6. SPELLBOUND
Code Masters
7. NINJA COMMANDO
Zeppelin
8. FLYING AGE
Avalon
9. TOMAHAWK

(Digital Integration)
10. JOE BLADE

(Players)
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1. DUNE 2

(Westwood)
2. CIVILIZATION

(Microprose)

3. X-WING

Lucas Arts)

4. PRINCE OF PERSIA 2
Broderbund

5. JURASSIC PARK
Ocean

6. STREET FIGHTER 2
U.S.Gold

7. ULTRABOTS
Novalogic

8. WOLFENSTEIN 3D

(ID Software)

9. PREHISTORIK 2
(Titus

10. ANOTHER WORLD

(Delphine Software)
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Z aktivnych citatelov,
ktori nam posielajii svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu
vo vvske 100 Sk a propa-
gacné materialy od firmy

ULTRASOFT.
V tomto mesiaci to je

Lukdis SARMANY
z Bratislavy,



1. Level

Najprv pomocou mince, ktord miéme,
uvolnime priskrutkovany hék pri dverdch
lode screw. Zoberieme ho a zoberieme aj
golfovi palicu golf club. Prejdeme do pra-
va a dvakrit sa pozrieme do krabice box, z
ktorej si zoberieme dve veci. Papriku pep-
per a toalet. zvon plunger. Prejdeme dola-
va na palubu a uvolnime uzol knot. Spusti
sa tym dole papagdj vo vreci parrot, ktore-
ho zhodime s golfovou palicou. Z diery ho
vysajeme toal. zvonom. Prejdeme do stredu
lode, kde na lano loop ddme hdk.
Papagdjom Chump si sadneme
na zivazie weight a goblinom
Blount potom rychlo zoberieme
vytiahnuty  ddZznik umbrella,
Prejdeme doprava a postavime
sa na dolnd ruku hand. S
Blountom prejdeme na panel
flagstone, Nas to vyhodi hore.
Tu zobiereme zub tooth.
Zoskotime dole prejdeme dola-
ime do suda a ddme
diery na sude hole.
eme lano rope...

ik,
fuch hot air vy-
lellme ho-

palime. 74
po flom ostala, ddme hrianku a%
golfovou palicou. Zobereme
crumbs, Prejdeme na druhi stranu
stipime na skalu flagstone, ktora nis preh
di na druhu stranu. Tu zobiereme ruku Hand,
postavime sa na skalu rock. Stvrtému ne-
priatelovi nasypeme za krk omrvinky a tiez
ho odpalime. Zoberieme §tit schield.
Piatemu vlavo poddme ruku a odpélime ho.
Ruku zoberieme spit. Siesteho odstranime
tak, 7e na haluz branch poloZime tit, prejde-
me na skalu a pouzijeme naitho trochu pap-
riky. Zoberieme drevo. Postavime sa k sied-
memu nepriatelovi. Kamaratom papagdjom
mu prideme vyplazit jazyk a vtedy mu jeho
jazyk tongue chytime. Drevo, ktoré sme
nasli, ddme na rebrik ladder a vyjdeme po
fiom hore. S papagijom vyplazime jazyk
aj poslednému, Hned potom zhodime
naitho skalu.

3, Level

Objavime sa v tme. Kisok vlavo od nds
musime najst zdpalky matches., Potom v
tme musime ndjst nejakd drsnd, nerovnu
plochu rough area. Si Styri, kde pri posled-
nej si zasvietime svetlo. Tu hned zobiereme
naberacku ladle. Z kosy, ktort drzi kostra,
ulomime $pic seythe. S tymto §picom otvo-
rime tri oknd den, z ktorych vyletia tri pla-
mienky. Potom s nim odreZeme pumpu na
vodu spectatles a masku na SaSovi vlavo.

2

[ Zlty plamie- '
yu s vod

here, ktory stlatit
ra¢ky krv blood z nd
padnuté zrkadlo mirror.”
vylejeme piratovi do flasky" e, ktord si
zoberieme. Prejdeme dolava k lebke skull,

otvorime ju, nasadime jej mas-
ku zo 8a%a, zavrieme ju a mame
modry ohnik, ktory hodime do
nddoby. Vritime sa po masku.
Pri éervenom ohniku sa nam vy-
sunula zelena ruka green hand,
s ktorej zobereme korok cork.
Na tito ruku nasadime zrkadlo.
Vedla ruky ddme na panel pe-
destall flasku a ked do nej vleti
ohnik, zaStuplujeme ju. Tal
ziskany ohnik ddme
Vyleti strela,
pomocou nab
najpry Zlty ohn
lebka, na ktor
Vytiahneme &8
Objavi sa vamp,
Zime zub scyth
duiohl ;

porozpravame
me nizéie ku kri-
ftore zavalime kamefiom dol-
yrozpravame sa s jazdcom kmight,
fskame tak memorum. Ideme dolava. Pri
horiacom dome zobiereme daldi kameii
millstone, ktory namoé¢ime do jazierka vys-
Sie basin. Vznikne nam Spongia, ktorou uha-
sime poziar. Zobiereme vidhicku fork a nou
miso na pasci meat. Teraz tGiplne vpravo vo-
jdeme do hradu INN. Tu treba zobrat lyZic¢-
ku spoon. Lyzi¢ku polozime na kamefi a po-
rozpravame sa s Kapitanom a Korinou.
Korine ddme kamen stome. Ak by sme sa
pozreli do meca vedla Koriny Knob, moZe-
me hrat s dievéatom, ktoré sme oslobodili v
2. leveli. Ale teraz prejdeme k diere
$ou fissure, prejdeme fiou a zobere
sugar. Naspidl prejdeme hrncek
Prejdeme doprava k cerveném
customer, papagajom mu stipim
dédme mu cukor. Zoberieme SpARAL s
postavime k diere a pouzijemgtoal
podsta\fu pod klietkou pe -

Adu a do nosa




lebky nostril stréime vidlicku, Na fiu ddme
midso. Ked sa drak napije, ddme do ucha
lebky ear mincu a do jazierka basin nakvap-
kdme s memorom. Méso ddme zasa na vid-
licku. Ziskame tak drdcika. Zoberieme si
mincu a ideme spit do hradu. My$i didme
mincu, za ktort nam da klidik, ktorym si
otvorime dvierka dole. Donitra poSleme
dricika dragon, ktory ndm donesie listinu
bill. Zoberieme klhicik a vymenime ho za
mincu. Listinu odnesieme kapitanovi, ktord
nim zabali do obdlky. Potom sa ideme po-
zriet do Karininho meca ves du.ry Tam
budeme hral s dievéatom. pich-
liade z Eervenej potvory h
vlavo hore zoberieme pus
powder keg. Prejdeme dole
mé pri nohach palicu wand.
a fou si aj zoberieme kresa
nad nfm. Ziskame tak kam
Ooya. Palicu pouZijeme na hi
berieme ju. Vedla zasa po
stromu bark kresadlo a kau
me do helmy. Kresadlom roz
tu flautisovi flute a zaéneme
mit. Najprv si zoberieme (r
small tubes, do nej di
om za )
¢ukom
suchnem
pri dyna
kamen do
Urobime dai§
hodime do d

vezl, Zasa
ale

/ lrubléka p
fme dynamit big dy-
namﬂ ktory hodime na gate.
Potom zakiizlime na hlavu, kto-
1ej sme vtedy zobrali helmu.
Narasti jej vlasy, ktoré zoberie-
me. Urobime zasa velky dyna-
mit, ktory hodime na beam a lit-
tle window. Potom sa porozpra-
vame s Fourbalusom, ktory nis
premeni na motyla. S goblinom
Blountom vojdeme do mesta a
sme v piatom leveli.

5. Level

Hned na zadiatku potiahneme pédku lever.
Porozprivame sa s babkou mommy. Ideme
dolava a dvakrit zazvonime na zvontek
doorbell. Potom budeme méef isf dnu. Ale
najprv prejdeme tiplne doprava, kde vojde
me do dveri, kde ndm zobrali kamaréta g
cery store. V pravo ddme mincu a
Grocerovi. Papier odhodi na my$ a
Zeme zobrat vajco s klucikom,
otvorime lampu s mesaénym
moon lamp a pren nime sa
deme za Gro och
Zoberie

enning vy-
e ku gau-
Objavi sa

¢ z neho roh horn, ktory zoberieme.
z buchneme Grocera kladivom po hla-
ve a zobereme mincu. Prejdeme k pasci a do
skrinky vedla nej travelling box buchneme
kladivom a zoberieme pistalku decoy na va-
benie vtacikov., Vydeme von a babke ddme
na strechu do diery hole diZnik. Poroz-

pravame sa § fiou a d4 nam hot water bottle
gument flaku s hordcou vodou, ktort pou-
zileme na vajco egg hore na streche.
Vyliahne sa vtacik. Teraz méZeme vojst do
dveri laboratéria vpravo, Budeme potrebo-
vat tieto Elixiry:

GROWELIXIR

- Rozdrtena Skrupina

- Uvarené Spagety
- Popol z kons
SPEEDELIXIR
- Uvareni podo;
- Rozdrtena kos
- Floridnsky exti
FLYELIXIR

rohu

(lr}s

poloZime ho na
hot water bottle Takto sa hdm narodi maly
had. Povedla smetnika padla Skrupina egg
shell. Tu dame do drti¢a mortar. P.r. zobe-
rieme tléik pestle a rozdrtime vajeovi Skru-
pinku. Préafok z toho crused egg shell nasy-

peme do mixéra tridose mixer. L.r. zapneme
vodovodny kohiitik faucet, pockime kym
voda nakvapka, vypneme vodu a p.r. zobe-
rieme vodu a nalejeme do ohrievaca empty
hotwater kettle. Potom zoberieme Spagety a
hodime ich do ohrievaca, P d nim zakurime
pomocou zapalovaca lightérina heater (na
odku ohrievaca). a uvari, zo-
ieme uvarent §

louille a
h zapa-

starter a pockdme, kym
ndm z toho vznikne eli-
xir. Mal by ném z toho
vznikndt grow elixir.
Dame z neho napit ha-
dovy, ktory sa zvidsi a
bude né&§% kamardt-
Fulbert. Vonku growixi-
rom polejeme dve kveti-
ny-young plant a bud.
Dame z neho napit aj
vtdkovi baby boucas-
sier. S Fulbertom vyle-

prv ndjdeme s

zieme na strom s florianom stem of floriane
a zoberieme list. Ddme mu vyliezf e§te raz a
rychlo zoberieme kvetinku florianu floriane.
Teraz prejdeme doprava, vylezieme a spus-
tend gulu cannonball zatiahneme. Potom s
hadom vylezieme hore po rastline young
plant hore. S hadom dame preliezf na druha
strechu, poslizi ako most a vtedy prebehne-
me na druht stranu strechy a zobereme po-
dodvu shoe sole. Hada natiahneme cez stre-
chu, sko¢ime do komina chimney a prejde-
me dagrocery store. S vlkom nadvihneme
night stand a hadom vy§
dom pojdeme stlacif
me mydlo soap..
za nou sko

bone powder nasypeme du n
urobime extrakt s florianu a to tak, Ze flo-
ridn hodime do destilatora still, podkirime
pod nim zapalovacom na burner. Vodicku
vylejeme do mixéra a zapneme ho. Teraz uz
mame aj druhy elixir. Naplnime
nim daliu flasku. Vyjdeme von
do mesta. Vylezieme hore na
strechu, nad babku natiahneme
hada a prejdeme k zvonu. Chvilu
potkdme a napijeme sa speedeli-
xiru. Natiahneme hada a pouzije-
me pidfalku na vtatiky so zvo-
nom bell. Rozbehneme sa k vta-
kovi boucassier v hniezde a chy-
time ho. Potom rychlo bezme do-
le ku kandlu, aby sme ziskali
pierko feather. Ak sa nim to po-
darilo, je to super. Teraz prejde-
me k zrkadlu mirror vedla kveti-
ny s floridnmi a pouzijeme nafi
list letter od dievtiny, Zistime, Ze
to je vlastne obriteny recept na
posledny elixir. Pozreme si ho es-
te raz. Ideme zasa do laboratdria
kvéli poslednému elixiru-FLYE-
LIXIR. Najprv spédlime pierko
feather ako roh z koiia, potom si
vydestilujeme memorum memo-
rum ako u floridnov a potom si
vyrobime bublinu a to tak, Ze do viiSej
prazdnej misky empty basin nalejeme vodu
a pridime mydlo. S mincou nakriitime ven-
tilator fum, rychlo zoberieme klGcik key, na-
motime ho do mydlovej vody a rychlo ddme
na ventilator, Vznikne bublina, ktora odleti
sama do mixéra, ktory potom zapneme a
vznikne ndm flyelixir, Stadi, ak ho nalejeme
do fladiek bottles a sme v Siestom leveli.

(pokracovanie v budiicom ¢isle)

M.Lazor
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Anglickd firma OCEAN sidli v
meste Manchester a patrf medzi naj-
prosperujiicejiie softwarové firmy
nielen vo svojej krajine, ale aj v
Eurdpe. Akurdt v USA su eSte potre-
buje vyramejsie presadif, k comu j iej
maji pomdct schopnosti programd-

torov z DID. (Digital Image
Design). D.LD. sa zmluvne zaviazali
dodat pocas najblizsich dvoch rokoy
Zest hier pre Ocean. Prvou z nich je
letecky simulitor T.F.X, (Tactical
Fighter eXperiment), druhou pripra-
vovand hra INFERNO.

D.LD. zatial vela hier neurobili,
ale kazdd sa stala hitom,

V roku 1989 debutovali so simuld-
torom F29 Retaliator, Dnes uZ bude
u viitking 2 nds vzbudzovat dsmev,
ale mnohi majitelia pomaliich poti-
tadov ho hrdvaji dodnes, najmi vda-
ka moZnosti hry dvoch hricoy cez
modem, V roku 1991 prichadzaji s
objednanou hrou ROBOCOP 3. Eite
VicSi (spech zaznamenali v roku
1992 5 vesmirnym dobrodruZstvom
EPIC. Vietky uvedené hry existova-
li vo verzii pre Amigu, IBM PC 286

Mili skalni ¢itatelia BITu!

Ako sme uz pisali v &ldnku pri prileZitosti
2. vyrotia vychddzania asopisu, v najblizéej do-

OC EAN

a vysSie a Atari 8T. Z
dalfej produkcie D.ID.
bude vynechand 286-
ka a Atari ST, ale pri-
budnii Specidlne verzie
pre Amigu 1200,

TEX. je nasledov-
nikom simuldtora F-29
Retaliator. V TFEX. m6Zeme lietaf
na troch lietadlich: Eurofighter
2000, YF-22 Superstar a F-117A,
ktory ani nema oficidlnu prezgvku,
Volaji ho Nighthawk, Stealth
Fighter, alebo Black Star. Kazdé lie-
tadlo md trochu in¢ vlastnosti a v hre
sii samozrejme zohladnené. Autori
pouzili (podobne ako iné firmy za-
merané  na  simuldtory, napr.
Microprose) vektorovi grafiku pre
zobrazenie prostredia a exteriéru lie-
tadla. Ak niekto ocakdval, Ze zacni
venikat stfhatky s gmﬁkou “virtual
reality’, bude zrejme sklamany.
Vm]nﬂcy sa na sicasnych polita-
coch daji takto riedit (napr. CO-
MANCHE), ale stihacky zatial nie.
Ttak sa do TEX. dostali také prvky
a efekty, ktoré v inych simulitoroch
bud’ nendjdeme vobec, alebo sa vy-
skytujd len velmi zriedka. Napriklad
virtudlny kokpit a moZnost otdéania
hlavou v kokpite mal doteraz iba
Strike Commander od Origin. T.F.X.
zvlddne aj dalSie efekty, ktorgmi sa
doteraz mohol pysit iba Strike
Commander. Ak mdme povedzme

zapnuty pohlad na lietadlo zvonku a
cheeme sa vrﬁm do kokpitu, kokpit
su nezapne hned’. N&§ pohlad sa k ne-
mu plynule pribliZuje. V takomto du-
chu by som mohol pokraovat dalej
a opisoval Sirokii Skélu moznosti,
ako v hre postupovat, aké zobrazenie
je v akom momente najvhodnejiie,
atd: O tom pojedndva 103-strankovy
manudl, ktory nds podrobne uvedie
do leteckej problematiky nielen z
hladiska vojensko-taktického, ale aj
historického a fyzikédlneho, Manudl
obsahuje vietky parametre simulova-
nych lietadiel aj s obrdzkami, popis
zbranf a doleZité kapitoly z histérie
modemej leteckej techniky. Samo-
zrejmou stiastou manudln je pod-
robny popis zbrani, ktorymi sa daji
lietadI4 vyzbrojif. Delia sa na vzdus-
né a pozemné. Ak ste uz hrali iné si-
muldtory (napriklad F15 a F19), véi-
$inu zbranf uz budete poznat. T.EX,
je simuldtor, ktory ma skutofne mi-
moriadne zaujal nielen kvalitnym
preveden.{m kokpitu a hmlelnostou.
ale aj takymi ‘malickostami’, ako je

tankovanie vo vzduchu pocas letu,
pohlad naviddzacej hlavice letiacej
rakety, moinusl tvorby vlastnych
misif a mnoho daléfch funkeif, ktoré
v ingch simuldtoroch bud'nie sii vé-
bee, alebo nie si tak kvalime na-
programované, ako v T.F.X. Zabud-
nit by som nemal ani na schopného
hudobnika Barryho Leitcha, ktory
pre T.F.X. vyrobil mnozstvo velmi
dobrych hudieb.

|
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CENA - SUMA 10 000 Sk
2, - 11. CENA - SUMA

1 000 Sk

be chystime mnohé vylepSenia ndtho
spolo¢ného ¢asopisu, Bude to hlavne
zvysenie poétu strin, prechod na kvalit-
nejsi kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik. Nié viak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych sluzieb v po-
slednej dobe nickolkokrit stipli, a cena &a-
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako te-
da vidite, snaZime sa vam vyjst aj v tejto faz-
kej ekonomickej situdcii v istrety. Iste viete, Ze
na kvalite a rozsahu kazdého &asopisu, teda aj
BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktori davaji vydavatelstvu k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez ktorych Ziadny casopis
nemdie existoval, A napriek tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribu¢nych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, pocet predplatitelov
sa naopak zniZil. Preto sme pripravili zaujimavi
akciu pre naSich stalych predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

A ¢o musite spravit pre to,
aby ste sa zapojili do sitaze o
tito okriahlu sumu? Ni¢ iné ako
zaplatit ROCNE PRED-
PLATNE ¢asopisu BIT najne-
skor do 30. 6. 1994! Potom uz

I{()( N[‘ PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do sitaZe o ticto zaujimavé
ceny sa mozu zapojit jedine predplatitelia,
ktor{ si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1.
1994. Starsi predplatitelia, ktori si zaplatili
predplatné uZz pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia, Ani oni v§ak nemusia prist
skratka. Predplatné si mOZu zaplatit znova
napriek tomu, Ze im staré edte nevyprialo.
K poétu &isiel, ktoré este maju dostat, sa im
takto jednoducho prirata 12. Vyhercov zlo-
sovania uverejnime v niektorom ¢&isle BITu
\“v ; po &isle 6/93.

nemusite vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994
zo vietkych novych predplatitelov vylosujeme
nickolko $tastliveov, ktorf ziskaji tieto ceny:




SLEEP - protivnik nebude na 1 fah
utodit
VEIL OF MIST - znemozni na 1 (ah

ltodit

WATER OF HEALING - toto kuzlo
pridava 3 Zivoly
BUI EQIPMENT - tu kupujeme bo-

jovnikom vyzbroj za mince ziskan¢ v ur-
citom leveli

Na vyber sti:
STAFF (ty¢) stoji 100 minci,
SHORT SWORD (kritky mec) stoji

150 minci. S touto zbranou mozete pre-
hrat dost sibojov.

BRAAD SWORD (Siroky mu‘f} slup
250 minci. Je to najlepsi mec tejlo vy-
zbroje.

BATTLE AXE (bojovd sekera) stoji

400 minci. Je Lo jedna z najlepdich zbra-

ni.

CROSSBOW (luk) stoji 350 minci, S
lukom mozete striclat i vicSie vzdiale-
nosti.

HAND AXE (ruénd sckera) stoji 150

nu mézeme nahrat novych 10 leveloy. Ich
nizov je RETURN OF WITCHROD.

‘A teraz si uz koneéne mézeme nahrat
jednotlivé levely. Aby hra bola taZsia,
kazdy bojovnik moze ist dopredu len o
uréity pocet krokov. Uréujeme to tak, Ze
Kazdy tah sa nam v lavom hornom rohu
striedaju cisla. Stlacenim fire, sa ¢isla za-
stavia. Aké ¢islo sa tam nachadza, o tol-
ko krokov mozeme postipit,

V dolnej casti obrazovky su ikony,
ktorych funkciu si teraz pnpléunc

KLUC - slizi na to, ked stojime pred
dvermi a cheeme ich otvorit.

HLAVA - ked vz sme spravili s bojov-
nikom ¢o sme cheeli. dajme Sancu druhé-
mu bojovnikovi.

OKO - ak pouzijeme tiato ikonu, do-
staneme otdazku, ¢o cheeme hladat. M6Zu
Lo byt tajn¢ dvere (TRAP DOORS) ale-
bo poklad (TREASURE). Tiez to moze
i neviditelny h()_]t)\-'I'II[\

SIPKY - uréuji smer, kam bojovnik
p(JblU])I o krok. Pohyboval sa da aj tak,
7e s kurzorom ukazele na Stvorcovi pod-
lahu a stlacite fire, o

MAPA - tusa mdzeme pozriel na celé
bludisko, ktor¢ sme presli,

MEC - ak checeme bojovat so zbrafiou
v ruke, zvolime tato ikonu, Pred tym si
viak zvolime zbrane a na mape ciel nds-
ho ttoku,

Hra HERO QUEST bola vyrobena fir-
mou GREMLIN v roku 1991, Je to vy-
borna strategicka hra, ktoré zaujme hlay-
ne dobrou grafikou a
Cielom hry je dobyt jednotlive levely. Je
ich celkom 14, K dispozicii mame Styroch
bojovnikov. Ich vlastnosti si teraz popiSe-
me.

BARBARIAN - najlepsi bojovnik va-
§ej skupiny. Ma 9 Zivotov. Jeho inteligen-
cia je 2,

DWARF - je to dalsi dobry bojovnik.
Ma 7 zivotov a jeho inteligencia je 3,

ELF - je I"I.deﬁ't,‘?ii!..]'\f ¢clen v‘m.j skupi-
ny, pretoze dokdze bojovat aj carovat.
M 6 zivotov a jeho inteligencia je 4.

WIZARD - dalsi tluh!\, L"(IIULIL_]I'II!\ Ma
4 zivoty, Jeho inteligencia je az 6.

Po nahrati hry do pocitaca s objavi
menu, v ktorom si moézeme vybrat z via-
ceryeh polozick.

PLAY GAME - §tart hry. Ale predtym
si véak robime kuazla, Rozdelime ich me-
dzi ELFA (3 kizla) a WIZARDA (9 ka-
ziel). Na vyber mame tieto:

GENIE - toto kiizlo nepriatela zabije

TEPEST - nepriatela vyéerpd burka.
Nebude moct dtocil jeden tah

SWIST WIND - zdvojnisobuje pocet
krokov

COURAGE - doda bojovnikovi od-va-
hu :

FIRE OF WRATH - oheit hnevu ne-
priatela zabije

BALL OF FLAME -
tela zabije

ROCK SKIN -
tah atocit

HEAL BODY - toto kazlo priddva 4
Zivoly

PASS TRU ROCK - | tah protivnik
nebude Gtodit

6]

kazdého nepria-

nepriatel nebude jeden

hratelnostou. |

minci. MoZe sa nou atocil 1 na VAcSie
vzdialenosti. Je iba na jedno pouZitic,
SPEAR (kopia) stoji 150 mingi, TieZ je

R,

na jedno pouzitie,
SHILD (5tit) stoji 150 minci. Stit a meé
tvoria dostatocnu vyzbroj bojovnika.
HELMET (prilba) stoji 120 mincf.

. Prilbu by ste si mali kipit k dratenej ko-

seli,

CHAIN MAIL (dritena kosela) stoji
450 minci. K ochrane bojovnika patri aj
drétend kosela.

TOOLKIT (nédradic) stoji 250 minei.
Naradie je pre vasu skupinu velmi ddole-
zité. K dispozicii ho ma DWARF,

ARMOUR (brnenic) stoji 850 minei. S
touto gchranou preberdte velmi midlo si-
l}__njt)\-’.

CREATE CHARACTER - (u si navo-
lite ¢i sa bojovnik zhacastni vypravy, Hru
mozeme hrat aj s jednym bojovnikom,
Mézeme st zmenit meno bojovnika,

SET CONTROLS - v tomto' menu si
navolime ovladanie medzi kldvesnicou
(z-vlavo, x-vpravo, k-dolu, o-hore, space-
fire) alebo joystickom kemston,

LOAD OTHER - pomocou tohto me-

Nakoniec si este opiseme dej prvych
piatich levelov:

1. THE MAZE - v tomto leveli musi-
me ndjst vychod # labyrintu. Ktory bo-
jovnik najde cestu prvy, bude odmeneny
sumou 100 minct.

2. THE RESCUE OF SIR RAGNAR
- pdn Ragnar bol uneseny a je na tebe,
aby si ho zachrdnil. Princ Magnus vypla-
ti odmenu 200 minei tomu, kto ho za-
chrani.

3. LAIR OF ORC WARLORD - princ
Magnus rozkdzal zabit vodcu istej skupi-
ny. Tato skupina uniesla pana Ragnara,
Kazdy, kto to urobi, dostane 100 minef,

- oy
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4. PRINCE MAGNLUS GOLD - boli
ukradnuté truhly zlata. Kto najde a pri-
nesie truhly, dostane odmenu 200 minet.

5. MELAR'S MAZE - tvojim cielom
je ziskal zdahadny talizman, kltory tu za-
nechal ¢arodejnik. V tomto leveli je vel-
mi vela rozliénych pasei.

J. Kopini




VSTUPNE KODY DO Y.

k) 41409 69 00317 2 ZBFBRCYRD
3 44525 70 62432 3 ZBFBCYOD
a4 21488 4 ZCKBCXND
as 01477 QUAVER ZONE 7 JAMIGA 1200/ 3 YBFBCYOD
 QUAVERZONEO _ 36 22965 LEVEL CODE LEVEL CODE i ;"Eﬁ?}]gﬁ’
LEVEL CODE 37 24442 o 62749 1 VQVQEDD £ SR
I 48474 18 47407 72 59643 2 ICIGCAA G BECDYOE
2 395 3 1 . ool )y XBFCDYQE
o 9943 19 06313 13 56H58 3 ECPPNCZ 10 XCKCDXPE
] 22681 40 53720 e 50967 4 FIWIDEK i XCKDDXOE
4 62824 e 15 42289 5 HQVDRFR 12 XDPDDWNE
5 20169  QUAVER ZONE 4 % 27720 6 DULBEBQ 13 WCXKEXQF
6 17457 LEVEL CODE 9 4473 7 JAHAHHE 14 WDPDEWPF
] 37626 41 60033 78 312193 8 HATEAGK 15 WDPDEWOF
b SS0R3 42 48217 ” 9 KONASIM 16 WEAEEVNF
¢ 79 6606 : ey 3
9 27173 43 42714 80 03323 10 GLUTEKS 17 VBFEEYQF
10 16720 44 25395 1 EROITLV 18 VCXEEXPF
43 02573 e 12 OANICNY 19 VCKEFXOG
QUAVER ZONE | a6 27968 QUAVERZONE 8 13 DUBENNC 4 VDPEEWNG
LEVEL CODE a7 10541 LEVEL b 14 JCNGTOV <} b
I 43803 48 58500 & ot 15 TCVQOPL 3 UDPFFWOG
12 B0613 49 23514 : 43312 INJON - Lo
13 18070 50 M,'ﬁ E 17765 ]' 3 !‘(le m‘;‘:;‘“ 24 UEAFFVNG
: - PHY 61077 5| 25 TCKEGXOH
14 34047 18 NGOFISM % TDPGGWPH
15 07481 QUAVER ZONE 5 % 13306 19 NNEURTI 27 TDPGGWOH
6 41528 LEVEL CODE 2 i 20 LGUDEUM 28 TEAGGVNH
17 40009 5 40001 87 22133 2 TOQELDVW 20 SDPGGWOQH
I8 25001 52 36488 il 31000 30 SEAGGVPH
19 08474 P 30053 89 53153 31 SEAHHVO
i 13474 51 o 90 18617 32 SFFHHUNI
58 52858 3 RBFHH YOI
QUAVER ZONE 2 6 00227 QUAVER ZONE 0 :; ﬁg;ﬁi:iﬂ
LEVEL CODE 57 62085 LEVEL CODE WEAPON CODE 5 B REa
21 41944 58 05776 91 06234 M16 MAGS (10 594 17 (JCK]IX(jJ
9 (988 50 02325 93 14851 AK4T MAGS 001 596 ol - r
2% 51837 &0 08101 93 31083 M26 GRENADES 001598 o 835::&3
2 61725 94 55936 M203 ROCKETS ALl 40 QEAIIVNI
25 a8026 QUAVER ZONE 6 95 21485 L SIYEs 331 205 a1 PCKITXO]
2% 44215 LEVEL CODE 9% 11885 e s g a2 PDPIIWPI
27 26703 fl 10426 97 33370 M72 LAWS 001599 43 PDPIIWOK
28 05384 62 18527 98 45255 FIRST AID 001598 d4 PEALVNK
2 33089 63 26053 ) 13089 43 ODFITWQR
5 4749 & $a 16 OEAKIVPK
ks 2 Gyl 7 OEAKIVOK
QUAVER ZONE 3 66 38377 QUAVER ZONE 10 a9 NCKKKXOI
LEVEL CODE 67 03738 LEVEL CODE LEVEL CODE 50 NDPKKWEL
31 04026 68 62115 100 58344 i ZAABCZOD

Ste majitelom DIDAKTIK-u?

Ponikame Vdm najnov§ie produkty nasich programéatorov:

GROND: 168.- Sk

Program na editéciu a tpravu programov priamo na diskete. Tento program Vdm okrem iného umoziuje
i tla¢ programu vo viacerych formdtoch a jeho disassembldciu. Vhodné pre kazdého, kto sa zaober4 pré-
cou v strojovom jazyku.

SPECMAN #1: 159.- Sk

Komentovany vypis ROM-ky disketovej jednotky D80/D40. Program Vim umoZiuje velmi pohodIné vy-
hladdvanie potrebnych ddajov.

SPECMAN #2: 159.- Sk

Popis prace radica D80/D40. Nevyhnutnd pomdcka pre vietkych programdtoroy.

Nasa ponuka dalej obsahuje (Ziadajte aktudlny bezplatny cennik):

RS Commander - nadstavba operaéného systému M-DOS pre prdcu s disketami.

RS TOOLS 2 - subor programov pre pricu s disketou (formdtovanie, zamykanie diskiet a pod.).
RS Disk Doctor - program na lie¢bu diskiet. Nevyhnutnost pre kazdého, kto pracuje s disketami.
SNAPCON Sys. - program na prevod SNAP-ov na kazetu.

N
PEN /B yrrmova 43,974 01 Banska Bystrica
W (Computer tel./fax: 088-335 08

[17)
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O firme RAGE SOFTWARE sme to-

ho doneddvna prili§ vela nevedeli, Ked

viak pred necelym polrokom prisli na
trh so STRIKERom, naznacili, Ze s ni-
mi treba v konkurencii futbalovych
programov  prinajmenfom  po&itat.
STRIKER je potCitatovd hra, ktorej
tstrednou témou je medzindrodny fut-
bal. MbZeme tu hrat priatelské stretnu-
tia, medzindrodné pohdre systémom
kvalifikédcie v skupinich s ndslednym
play off o vitaza a hrou o 3. mies-
to, pripadne klasické K.O. vyra-
dovanie. Hra¢i maji moZnost
vyberu reprezentdcic z az 64
Statov sveta. Pritom je kuri-
dzne, ze medzi nimi niet
ani Cesko, ani Slovensko,
ba ani spolofny vyber.
Zato sa naSlo dost miesta
pre AlZirsko, Katar, Egypt,
Salvador, Cyprus, Faerské
ostrovy, Trinidad a Tobago,
Izrael a mnoho daldich futba-
lovyich outsiderov. Skoda 7e
nemdm adresu do  Rage
Software: Lekcia zo zemepisu a
vypis futbalovych vysledkov, hoci z

majstrovstiev sveta v roku 1990, by im
sndd otvorila ofi...
mierne podobnd sldvnemu SENSIBLE

STRIKER je hra

SOCCER. Podobnd v tom, Ze tieZ ide o
medzindrodny futbal (i ked Sensible
Soccer bol ku ndm milostivej§i - CZE-

CHOSLOVAKIA sa tam nachéddzala) a

v podobnosti pohladu na ihrisko. Aj v
SENSIBLE SOCCERi bol pohlad na
ihrisko robeny 2z wvticej perspektivy,
avsak na rozdiel
od STRIKERa
kamera vZdy sni-
mala akcie pod
rovnakym  uh-

lom. STRIKER
je snimany z ka-
mery, umiestne-

nej za jednou bré-
nou. Ak snima ak-
cie pri tejto bréne,
zobrazuji sa pod
tupSim uhlom, te-
da viac zhora. Ak
snima akcie pri
vzdialenejSej brane,
zobrazuji sa pod os-
trej8im uhlom. Akeie
na jednu alebo druhi
brinu sa vyznamne
nelffia, i ked na ti
vzdialenejSiu sa lepSie
mieri, pretoZe ju mame
rovno pred sebou. Co do
velkosti hri¢ov mé STRIKER
o nie¢o vicSie postavy, ako
SENSIBLE SOCCER. S tym je bo-
huZial spojend jedna nevyhoda. O ¢o
vii¢§ie postavy program zobrazuje, o to
mensi vysek ihriska moZe zobrazit na
obrazovke. Tento pomer plati- vtedy,
ak je velkost hra¢ov v ramci moZnosti v
redlnom pomere vodi skutoénému ihris-
ku, ¢o plati pre obidva spominané fut-
balové programy. STRIKER sice zo-
brazuje aj rozloZenie

hracov na
ihris-

ku,

ale pri tej rychlosti, 8 akou sa treba ob-
racat, nie je dost dobre mozné sledovat,
ktory hri¢ mimo obrazovky je volny.
Podobnost so SENSIBLE SOCCERom
je aj v inych beznych funkcidch, ako s
striedanie hracov, replay golov, urcova-
nie stratégie, dfZky zdpasu a daliie.
Replay md sndd STRIKER lepsi v tom,
Ze zobrazuju akciu za sebou dovtedy,
kym nestlacime tlacitko. Samostatnou
kapitolou su jedendstky, Cize penalty.
Pri nich sa zobrazi brdna (a hraci) vie-
S§ia a detailnejSia, ako pri beZnej hre.
Kopanie pendlt na mia zapdsobilo dob-
rym dojmom. Zaujimavostou je moZ-
nost STRIKERa hrat zdpas tak, Ze sa iba
kopt jedendstky, teda akysi tréningovy
penaltovy rozstrel.

STRIKER rozhodne nie je zly prog-
ram. M4 solidnu hratelnost a bavil ma
dihii dobu. NemdZem sa viak ubrdnif
dojmu, Ze je predsa len o volaco hor3i,
ako SENSIBLE SOCCER. Animécia
nie je takd plynuld a taZ$ie sa tu kombi-
nuje.

- yves -
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Logickd hru ATO-
MINO naprogramo- e
vala v roku 1991 ne-
meckd programdtorskd sku-
pina PLAY BYTE pre firmu
PSYGNOSIS. Je to velmi
vydarcné hra, preto je Skoda,
%e sme od tychto ludf uz viac
hier nevideli. ATOMINO
moZeme hrat v dvoch reZi-
moch: A a B. V reZime A je
obrazovka rozdelend na dve
polovice, NaSou iilohou je
umiestnit dané atémy do mo-
lekdl pomocou prichddzaji-
cich atémov. Urobime to tak,
e sa snazime vhodne
umiestiiovat atémy v &o naj-

N

Y 10886,

ked este na PC

kratSom ¢ase. Ak do-
siahneme stav, pri ktorom ne-
budii nijaké volné elektrény,
vznikd molekula, ktord vzd-
piti zmizne. Takymto spdso-
bom musime ‘vy&istit’ celd
obrazovku. Jedinou
podmienkou je, Ze pri-
chéddzajice atémy ne-
smi vyliezt zo stlpca v
pravej casti obrazovky.
Ak sa tak stane, zna-
mend to, Ze sme ich
neumiestiiovali dosta-
toéne rychlo a hra
predcasne skonéf. Inak
je rezim A rozdeleny
do levelov, do ktoryich

bolo

je mozné ‘vkro€it’ pomocou
passwordov (hesiel).

Rezim B je na prvy po-
hlad jednoduch$i. Na roz-
diel od rezimu A vZdy zaci-
name s Cistou obrazovkou a
vidy ju médme celd k dispo-
zicii. Ak urobime dostatod-
ne velkd molekulu, méZeme
hrat tzv. EXTRA LEVEL, v
ktorom sa na obrazovke vy-
kresli neidplnd molekula,
Obrazovka je zaplnend celd,
molekula v§ak tplnd nie je,
pretoZe sii v nej volné elek-
trény. Nasou tilohou je bles-
kurychle molekulu rozdelit
tak, aby sme mohli umiest-
flovat prichddzajice atomy
a postupne dnplmt moleku-
lu, aby v nej volné elektré-
ny neboli.

ATOMINO dodnes pova-

#ujem za jednu z najvydare-
nejsich Ioglckych hier na PC.
MoZno aj vdaka tomu, Ze na
svoju dobu mala vybornd
hudbu pre Adlib.

CELKOVY
DOJEM
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BALLISTIX

mdlo hier a tie, ¢o boli, mali iba
|6-farebni EGA grafiku, uviedli
na tth PSYGNOSIS jednu velmi
zaujimavi hru. Bola pomenovana
BALLISTIX.
Konverziu pre PC urobili vtedy
eSte mdlo zndami DMA DESIGN,
ako
WALKER a

velmi vystizne

neskor§i autori takych hitov,
LEMMINGS 1,2,
HIRED GUNS.

BALLISTIX je
aj ked

akasi obdoba

futbalu,

s tymto Sportom ma

pramdlo spoloného, Hrd sa na dve
brinky. For je v tom, Ze na hracej
ploche niet supera! Proti nam hra
gravitdcia, pretoZe ihrisko je zvislé
ako hraci automat a rdzne pre-
kazky,
My ovladame

ktoré menia smer guliciek.

Sipku, z ktore]

pomocou FIRE vystrelujeme gu-

litky do hracej gule, ktora plni

funkciu ‘futbalovej lopty’. Urcite

si viete predstavif, ako vyzeraju

zrazky dvoch guliciek a aku

presnost méZeme dosiahnut. Vda-
ka réznym odrazom a prekazkam

velky problém daf gol, aj ked
proti nam fakticky nijaky stper
nehra.

BALLISTIX ma dobrti

hrateInost a obsahuje origindlnu,
Odvtedy,

1989, som

netradiéni - myShienku.

teda od roku ziadnu

podobni hru nevidel...

- yves -
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KedZe sme v poslednej dobe dostdvali velké
mnoZstvo listov a telefonickych dotazov ako
urobif to, ¢ ono v hre JURASSIC PARK aod
OCEANu, uverejiiujeme kompletné rieSenie
tejto vibornej hry spolu s mapami najobliaZ-
nejsich Casti a vstupnymi kédmi do jednotli-
vych levelov, ktoré viak platia iba pre poéitaé
AMIGA 1200, Kody do levelov na IBM PC sa
generuji pre kaZdy potital ndhodne, takZe ich
nie je mozné zverejnif. Ak sa niekomu z vis
podari vyhrat hru na AMIGE 500 a podle ndm
vstupné kddy aj pre tento pocitad, budeme mu
velmi vdaéni a kody samozrejme uverejnime v
rubrike Tipy a triky.

OCEAN

1. LEVEL
- VYBEH TYRANNOSAUROY
(BEZ KODU)
Nachddza$ sa vo vybehu Tyrannosaurov.
Obaja dinosaury, dospely i mlady nastastie uz
vybeh opustili cez roztrhany plot. Niekde vo
vybehu sd stratené deti Johna Hammonda, Tim
a Lex. Tvojou tlohou je ndjst ich a dopravit
spif do centra pre nédvitevnikov. Tvojim pr-
vym cielom bude ndjst senzor pohybu (A) na-
pojif sa na termindl (ENTER) a pomocou neho
otvorit elektronicky zdmok na dverdch bunkra
(Bunker Door Lock). Teraz obidi prales po la-
vej strane (z pohladu Alana), ndjdi bunker (B)
a vyber z neho debnicku s ndradim. Ked ju
-hladaj pozorne cely vybeh a ndjdi
s nim chod' ku kandlu (C), ktory
ou ndradia a dostane§ sa do pod-
lizaéného systému. Tu sa orien-
j a najskor si zober vstupni kar-
. nédjdi debnu a po vodnej hladi-
. k Lex, ktord sa Stiti 5mrddlavc1
ex nastipi na debnu a ty ju do-
u. Cestou si ddvaj pozor na
§ pldvajiicich v kandle a tsek s
i, Trilobiti lezidci po zemi nie
to nebezpetnejii si
chode ne-

$1C [DAR I

sui Dilophosaury, ktori pluji na svoju obet pa-
ralizujicu kyselinu. SnaZ sa ich likvidovat
skor, ako fa opluju, najlepSie puskou. Pri bun-
kri je i zopar mladych Triceratopsov, Ktorf sa
sem dostali z vedlaj¥iecho vybehu, St mierumi-
lovni aviak velmi kratkozraki, preto sa vyhy-
baj zrazkam s ich ozrutnym telom, Poslednym
Zivym nepriatefom st obrovské vizky, na kto-
ré plati najlepsie elektricky bic, rovnako ako aj
na jedovaté rastliny, ktoré na niektorych mies-
tach vybehu rasti. V pripade, Ze ti ubiida ener-
gia (zndzornend $pirdlou DNA),
pouZi lekdrnicku. Na niekto-
rych miestach moZes ndjst aj

niaboje do pusky. 2.
. ‘“
2. LEVEL -
- VYBEH -
TRICERATOPSOV A
(B5A48352) > - {
Si nedaleko vyhliadkovej -

&
4.

cesty elektromobilov. Vo vznik-
nutej panike po ttoku mladého
Tyrannosaura sa Tim a Lex opét
stratili a utiekli pravdepodobne
do vybehu Stegosaurov. Most
do tohto vybehu je vSak zriteny,
Musi§ preto ist ndhradnou ces-
tou, ktord vedie cez vybeh

S
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Triceratopsov na severe.
pohybu (A) ‘iajskﬁr sa snaZ nazbicrdf &o n.{_j

Zatina8 pri senzore
4, LEVEL
- YYBEH STEGOSAUROY
(DSF4AB62)
Tento vybeh cely pozostiva z mnoZstva vza-
: prepojenych skalnych ploSin a vyvyse-
a po nich vystupoval smerom hore.
gadial sa da vystupoval si pomerne
elné, pretoZe si na nich akési stu-
sané v skale, Niekedy spodny stu-
ba a vtedy si treba dopomdef prisu-
aého bloku, ktory uréite leZi nickde
\la niektorych miestach je potrebné .
ho aj z vicsej dialky, pripadne
it zo susednej skalnej plodi
e dostanes az na ploSinu
om rohu je tizky prirodny k&
jdi cez neho na susedni plo-
pravo cez druhy, tentoraz v
1023 nim postupuj uz znamym s
stile hore, az kym sa nedostag
na najvyssiu ploSinu, z ktorej sa ofividne
nedd st vySSie (md uprostred mald okril
plodinku. na ktori sa ale neda vyist). Zidi
to plodiny dole a obidi ju tak, aby si sz

i
1_
i
l

ly, I]CC]‘IZ!J sa fiou viest smerom dolg
nezbadd$ rozhité zachodky, kto
Tyrannosaurus, Kusok vlavo ho
pretrhnuty plot, Prejdi tadialt
vybehu Triceratopsov. Nedal
telo prvého dospelého Tri
re od neho je tZlabina, v kt
Iy Triceratops. Jeho pancier Jt
skii$aj na neho teda Ziadnu z t
lo by to zbytotné. RadSej vbe
rychlo beZ tesne pozdlz pra
du Alana). Triceratops sa za
ty mu v prihodnej chvili ho
plody, o ho na chvilu zdrzi.
behni na lavd stranu (z pohladu Alana
hni tzkou chodbou von. Pokracuj smer
prava a nahor, a7 kym nezbadds vyvy%enu :
$inu s dvoma dilophosaurami. Vylez na ploSi-
nu, znedkodni ich a z druhej strany zosko¢ do
zlabiny, v ktorej je treti dospely Triceratops.
Tentoraz je tloha ovela fa#iia. UZlabina je to-
tiz dole prehradend pri-
rodzenym  kamennym |
murom, Triceratops na
teba ihned zaitodi a ty
usf§ wyhybat
toto Zivé

alvoris
ravo. V
st hlavne




up obratit.
{ o ploSinu niz-
ocit, inak sa Alan pa-
je. Tento postup treba
ak pozor, treba zoskocif
ord je severnejiie (vysSie),
Alan vrdtil k prvému umelému mos-
lednom, trefom zoskoku sa dostanes
melému mostu, uprostred ktorého
a Lex. Preved ich na druhi stranu
ker (B). Deti do neho vbehn, avsak
eprijemnd vec: elektronicky zdmok
e a dvere sa uZ nedaji otvorit. Je ti
2 musis ndjst iny sposob, ako ich dostat
tejlo ohrade je zopar Stegosaurov, kto-
mierumilovni a ni¢ okrem chutnej pase
ich nezaujima. Treba sa vSak starostlivo vyhy-
bat ich ostnatym chvostom, ktorymi k¥vu sem
a tam, Velmi nebezpedni si Pterodaktily, kto-
ri kriZia vysoko nad Alanovou hlavou a nie-
kedy sa znenazdajky spustia prudko dole a za-
litocia svojimi ostrymi zob:dkmi,

5. LEVEL
- VYBEH GALLIMIMUSOV

(BEZ KODU)
Deti sti zamknuté v bunkri, Spomenies si, Ze
bunker je spojeny podzemnym tunelom s ni-
dzovym vychodom na juhu, Prejdi v¢behom
smerom k juhu a hladaj vehod do podzemného
tunela (C) (pozor, nevyzerd ako kandl, ktorych
je tu vela, ale ako normilne dvere). Ak vchod
ndjdes, otvor ho vstupnou kartou, ktord IeZi ne-
daleko. Deti st vonku a ty ich teraz musis od-
viest smerom ku centru pre ndvitevnikov na
zdpade, pricom ti budd pomdhat poéetné uka-
zovatele smeru. Vo vybehu si uZ obligdtni
Compsognathusy a velké mnozstvo mladych i
dospelgch Gallimimusov. Si sice bylinozravi,
behaji vSak obrovskou rychlostou vo velkych
stadach, preto nie je rozumné staval sa im do
cesty. Co je viak horsie, niekde na okolf sa po-
hybuje ukrutne hladny dospely Tyrannosaurus.
Na jeho blizkost fa upozorn{ nastoj¢iva dyna-
mickd hudba. Viedy nechaj vetko tak a utekaj,
¢o ti sily stacia, pretoZe ak fa dobehne, je s te-

bou celkom uréite amen.

6. LEVEL
- VYBEH DILOPHOSAUROV
(95B48B42)
Poslednd prekdZka, ktord fa delf
od centra pre ndvStevnikov, je
hlavnd bréna (F), ktord je nedaleko
tvojej zaciatocnej pozicie smerom
dolava dole. Ked k nej pride§, zis-
ti§, Ze je uzavretd. Po napojeni na
stermindl pri brane zisti§, Ze sabotdZ
Jennisa  Nedryho zablokovala
gktronicky zdmok brdny. Otvorit
100 moZze iba jeho osobnd w;tupna
arta. Pomockou je spriva, Ze
edry bol naposledy videny prive
Vo, vibehu Dilophosaurov, nedale-
ko ktorého sa nachddzas. Neostiva
U nic iné, ako ho fst pohladat. Deti
: stanii v bezpedi pri brine.
ndjdi podhrabani dieru
E) a vojdi cez fiu do
pohladaj jeden zo senzorov
icky zdmok dverf bun-
ick). Ndjdi bunker (B),
v, takZe ho ledva vidief
I kartu. Teraz sa riekou
iy chode miz-

lovatych rastlin.

Kipanie v ricke nedoporucujem, pretoZ
nd pazravych Ichthyosaurov,

7. LEVEL
- VYBEH PTERODOMOY _
(BEZ KODU

Prehladdvaj postupne vSetky hniezda lietaji-

cich jaSterov tym, Ze rozstrielas vajcia, ktoré v
nich leZia. V jednom hniezde takto objavi¥
vstupni kartu, Teraz obidi cely
vybeh dokola a kartou si otvor
druhé pancierové dvere, V
tomto vybehu, ktory je vlastne
obrovskou voliérou, je velké
mnoZstvo Pterodomov - lieta-
jueich jaSterov. Malf a stredne
velki neprijemne dordzaju, pre-
to sa im vyhybaj a ni€ ich jed-
nou zo svojich zbranf, Velki
zasa zhadzuju obrovské skaly,
ktorym sa snaz obratne vyhnut,
Aj tu si v rieke Ichthyosaury,
preto cez iiu nepldvaj.

8. LEYEL
- VYBEH

BRACHIOSAUROV
(85A4834A
Snaz sa ist pordlz riek
kym nenarazi§ na most. Prej
ricku tentokrét z druhej stran
pohybu (A). Napoj sa na ter
spravu. Zisti§, Ze Dennis Ned
bitora niekolko dinosaurich ¢
jeho osudnom stretnuti s dilgy
li po zemi. Musi¥ ich vetk
stali do nik konkurencie.
plote sa neotvoria skor, ky
ndjdené. Otvor teda z termin
hu Pterodomoy, rychlo zosko
ny plofiny, na ktorej je senz
zbieraj vietkych 16 ampuliek
bryd. Nedaleko prevrhnutéh
nasicl Dennis Nedry svoju
osobnid vstupnii kartu. Teraz
dvere v plote (B), ktoré otvoris Ne !
vhehni cez otvorené pancierové dvere

behu Pterodomov, POZOR! Celd tito akciu mu-
si8 stihnut za 60 sekiind, pretoze len taku dobu

méZu byt z bezpetnostnych dévodov dvere do
vybehu Pterodomov otvorené, Ak to nestihnes,
musi§ znova obist pozdfZ rieky, vyliezt k senzo-
ru a otvorit si dvere znovu, V tomto vybehu su
najmé Dilophosaury a Compsognathusy. V rieke
st opit krvilaéni Ichthyosaury ale tieZ zopdr mie-
rumilovnych Brachiosaurov.

9. LEVEL
- VYBEH PTERODOMOV
(BEZ KODU)
Cez pancierové dvere si sa opif dostal do
vybehu Pterodomov, Nedryho kartu u% mds,

fava hore,

pokial nenﬁjdei Vs

Ito sa ovldda z rozvodnej skrine, ktori ndj-
kiisok dalej viavo, Vrél sa k mostu, pre-
fiom na druhii stranu a vojdi do dverf,
tu ndjdes.

‘H DILOPHOSAUROYV
(85B48B42)
pozdl? rieky smerom dofava.
td len zdanlivo, v skutoénosti (a
edie k plyt¢ine, na ktorej pldva
Nastip do neho a nechaj sa und-

m, priom sa snaZ regulovat smer tak,
)l neustéle uprostred rieky.

EVEL
VYBEH PTERODOMOYV

(BEZ KODU)

“UPrud fa zanesie po treti raz do vybehu lieta-
JLlClCh jasterov. Nechaj sa undSal pridom,

aviak tesne pred vodopadom vystip
na pravy breh (toto miesto spoznds
tak, ze tu lezi lekdrnicka). Zbehni po
malych schodikoch na ploSinku pod
vodopidom a tu opil nastip do ¢lna,

12, LEVEL
- VYBEH
BRACHIOSAUROV |
(BEZ KODU)
Nechaj sa undsaf pridom az k ma-
lému ostrovéeku uprostred jazierka,
na ktorom je senzor pohybu (A). Tu
vystip, napoj sa na termindl a oty
elektronicky zdmok dveri v g
(Fence Gate Lock). Opiit nasf




Autori hry DOOM nie st pre majitelov PC
nezndmym pojmom, Hitom sa stala uZ ich prvi
hra WOLFENSTEIN. Aj na poéitaéi 286 bola
dostatogne rychla a zmenou velkosti okna sa da-
la edte zrychlil. Okrem toho to bola jedna z ma-

la hier, v ktorej bolo moZné si z chuti zastrielat

na viacerych zbraniach a jedna z mala hier, kto-
rd v tom ¢ase funpovala stereo, to znamend, Ze
sa dalo presne urdit, z ktorej strany prichadzaji
vykriky, strelba a biichanie dveri. V tom istom
systéme bolo urobené aj volné pokracovanie
Wolfensteina SPEAR OF DESTINY. Ked 1D
SOFTWARE vyhlasili, Ze pracujii na novom
systéme hry, ktord sa bude volat DOOM, vietci
8 napétim ¢akali, ¢o z toho bude. Aj ked' hra ma-
la byt dokonéené zatiatkom 3. Stvrtroku ‘93, d
tkali sme sa jej aZ v polovici decembra. Vy-
sledok predbehol vietky ocakavania. DOOM
ma mimoriadne rychlu grafiku ‘virtual reality’,
akd doposial nikde nebola, Je skritka GZasné
pozorovat, aké tu si Lumplew budov, ako sa tu
caruje s osvetlenim a tienami, aké sa tu GZas
zvuky a inteligentné potvory. Hra je plna v§

vakych jemnych detailov, o ktorych sa eSte v ne-
ddvnej minulosti nikomu ani len nesnivalo.
Spomeniem aspon niektoré,

Namiesto hranatych a vodorovnych miestnos-
ti z Wolfensteina tn mame aj kruhové miestnos-
ti a viacposchodové budovy. Medzi poschodiami
sa da presivat po schodoch, alebo vyfahom.
Miestnosti maji aj oknd s vyhladom wvon.
PrinajmenSom pozoruhodny je fakt, ze ak widi-
me z okna potvoru v inom okne. méZzeme ju za-
strelit (pokial to nie je prili§ daleko). Ak mame
vyhlad von, neznamend to, Ze je iba na pozera-

nie. Voo vi&ine levelov sa dd normélne vyjst von
2 budovy. Aby autorov nikto nekritizoval, Ze v
hre ide iba o strefbu a potoky krvi, je tu mn
stvo t'ﬂnych miestnosti a skrytych prepin
Ktoré maji za ndsledok posun stien, otvorenie
skrys, uvolnenie cesty, a pudnhnu. v la;nvch
miestnostiach byva spravidla najviac municie

votov a Stitov. Ak sme majitelom stereofénnej
vukovej karty, napriklad Soundblaster Pro, po-
j : riadit

inluiciuu.

z tej strany, z I\lnr-..J plth‘]d."‘l trc
ba si akurat skontrolovat, & je lavy reproduktor
naozaj zapojeny ako lavy a pravy ako pravy.

me povolani na
*mi Phobosom a
nd nasou kontrolou.

y ukradli a rozvlatili po celej planéte.

» ndm ostalo, je piStol' a par nabojov.

u v dalekych chodbédch pocujeme

' rev. Diifajie, 2e neskdr ndjdeme lepsie
Abram,. vydame sa do boja.

hrat aj viaceri hraéi na siet
(max. Styria), ktord md IPX protokol, ri-
klad NOVELL., K dispozicii si dva reZimy:
Cooperative a Deathmatch. V prvom postupu-
ju hragi spolu proti spoloénym nepriatelom, v
druhom zasa proti sebe s tym, 2e st umiestneni
vzdy na inom mieste komplexu a o sebe nié ne-
vedia,

Hodnotenie hry DOOM je naprosto jedno-
znacné, Bez chyby, takmer absolitna ulnlmn(:
lost. Preciznost a p 1
rov DOOMa oceni difam kazd
DICATE a DUNE 2 patri DOOM na najvyssie
priecky hier v roku 1993, Mimochodom, ak mé-
te malo ndbojov a zbran naklepat potas
hry LD K.F.A (samoz hez Ciarok)..,

= yves -
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Nestava sa Casto, aby jedna firma vy
dala poCas siedmich mesiacov dva gol
fové programy, avSak v takej krajine,
akou je Velkd Britdnia. si to OCEAN
zrejme  mozu dovolit. Prv y ;Lnll\m_\'
program roka 1993 od tejto firmy sa vo
lal INTERNATIONAL OPEN GOLF
CHAMPIONSHIP a naprogramovala
ho skupina RISC (Really Interesting
Software Company). Pisali sme o fiom
4] v BITe. RYDER CUP pochddza od
tych istyeh autorov, o koniec-koncov
vidime na prvy pohlad.

Podobna grafika, takmer rovnaké
moZnosti a funkcie, rovnaké ikony pre
volbu funkeii - akurdt nie si v dolnej
Casti obrazovky, ale v hornej. Sndd naj-
viiCSia zmena je v sposobe tdderov gol
fovou palicou. Pribudla moZnost vybrat
drdhu letu, napriklad silny tder vpred,
vysoky oblicik, a pod. Namiesto kurzo-

ra, v Ktorom musime presne namierit na

lopticku, je tu klasicky indikdtor, znamy
z hier LINKS a LINKS PRO. Pokrokom
je aj lepSie hospoddrenie s pamiitou.
Vdaka tomu RYDER CUP funguje na
rovnakom pocitaéi rychlejiie. Zatial ¢o
INT. OPEN GOLF CHAMP. potreboval
iba 588kB RAM a stacil mu procesor

80286, RYDER CUP potrebuje aspon
386-tku s ZMB RAM, pretoZze vyuZiva
pamit EMS. Programatori od RISC na
vylepSeni svojho goltu odviedli kus pré-
ce, to treba uznat, aviak stile to nie je
kvalita LINKS PRO. A neméZe byt do-
vtedy, kym sa budd drzat dnes uz viac
menej zastaralého médu 320x200 s 256
farbami. LINKS PRO so svojim
640x480 vyzerd podstatne lepSie a o je
ho dal§ich funkcidch ani nehovorim.
Tiez som si v8imol, Ze OCEAN sa do-
posial nezameriaval na datadisky.

Pritom golf je hra ako stvorena na to,

aby sa k nej preddvali dalSie scendre.
Firma Access urobila jeden velmi kva-
litny LINKS PRO a odvtedy vzniklo k
nemu mnozstvo datadiskov s novymi a
novymi, vynikajico spracovanymi
thriskami, Mnohé z nich dokonca fun
guji aj na pévodny LINKS a na MIC-

ROPROSE GOLF. Hudba v udvode,
ktord skomponoval Mike Anderton
(mdm na mysli vystup pre Sound-

blaster), je dobrd, i ked trochu kritka.
Paci sa mi aj zvuk, ktory vyda lopticka
pri dopade do jamky. HorSie to uz je so
zvukom, ktory vznikd pri dotyku golfo-
vej palice s loptickou pri tidere a pri do-
pade lopticky na zem, Neviem, Ci to je
zamer, alebo nejaky omyl, no kazdo-
padne mojmu uchu to dobre neznie,

RYDER CUP nesie ndzov podla an-
glického podnikatela Samuela RY-
DERa, zakladatela golfovych stretnuti,
najmid medzi Anglickom a Spojenymi
statmi. Oficidlny pohdr s tymto ndzvom
sa prvykrit hral v roku 1927 vo
Worchester Country Club v State Mas
sachusetts. SttaZilo sa vtedy o piihych
250 libier. V tych €asoch bol golf vy

P
n
O
o

slovene panskym Sportom a z toho vy-
plyval a
nejSich vrstiev. Neskor sa rozdiely me-

ciastoény nezdujem chudob-

dzi takzvanymi ‘panskymi’ Sportami,
(ako su napriklad golf a tenis) a tymi
ostatnymi podstatne zredukovali. Dnes-
nych velikdnov golfu Jacka Nicklausa a
Nicka Falda pozna takmer cely svet,

RYDER CUP obsahuje ticto scendre:
The Belfry, The Fields, The Island a
The Village.
tym padom aj ind grafiku, iny tvar ihris-
ka, atd. Podobne ako INTERNATIO-
NAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP,
ani RYDER CUP nie je zly program.
Plne zodpovedd cenovej kategdrii, za
ktord je preddavany. Svetovu §picku vo
svojej kategorii vSak nepredstavuje.

Kazdy ma iny povich a
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MS-DOS

Od uvedenia testej verzie najroziirencjiicho operatného
systému pre potitade PC a kompatibilné, uplynulo nieco vyée
roka. Je s nim uZ vela skisenosti, aby sa mohol o fiom napi-
saf &ldnok, opisujici jeho hlavné prednosti a nedostatky.
Prvym rozdielom oproti verzii 5.0 je niekolko utilit, ktoré
Microsoft zakipil od inych dodavatelov. Tento poéin moZno
hodnotif kladne, ved uZivatel dostane v jednom baliku nie-
kolko pamocnych programov, ktoré by inak musel kupavat
osobitne. Druhd vec je, #e #iadna z tychto utilit nie je svelova
Spitka a fe nepredstavuje nijaky mimoriadny komfort, takZe
ufivatel nakoniec predsa musi siahnut po osvedéeny'ch NOR-
TON UTILITIES 7.0 od SYMANTEC, alebo PC TOOLS 80
od CENTRAL POINT. Podobne je na tom aj utilita DO-
UBLE SPACE, ktord je uréend na zvitSenie kapacity hard-
disku priebe#nou kompriméciou a dekompriméciou. Na nej
zalozili Microsoft svoju reklamnid kampan, ale ja osobne to
povaZujem za slabé miesto opera#ného systému. Problémov
je hned niekolko. Ak sa zavedie do systému DOUBLE SPA-
CE, neexistuje korekind softwarovd moZnost ho zrusit, Jedind
moZnost je manudlne zmazaf prislusné drivery z CONFIGu,
urohif reboot a zrugil, éo tam DOUBLE S5PACE ‘napdchal’ -
samozrejme aj so stratou dét, ak sme ich prediym nezdloho-
vali. UZivatela zafiatoénika je mi pri take] Einnosti naozaj (G-
to, ale povedzme, Ze si mal rozmyslict, & DOUBLE SPACE
chee, alebo nie. Hordie je 1o, Ze DOUBLE SPACE je ne-
inosne pomaly. Razdiel oproti zndmemu STACKERu 3.0 a
3.1 (3.0 je pre DOS 5.0 a 3.1 je $pecidlne pre DOS 6.0) je viac
ako 30%, o je stra3ne vela. Dneiné programové baliky si uf
pomerne velké, skladaji sa zo stoviek sihorov a tak velké
zdrianic v pristupe na harddisk si malokto méze dovolil.
Existuje edte viaine podozrenie, ¥¢ DOUBLE SPACE je
vlastne premenovany STACKER, ale v starSej verzii, preto sa
stal predmetom sidneho sporu medzi Microsoftom a Stac
Electronies. Na druhej strane, DOUBLE SPACE md jednu

6.0

MICROSOFT

zdsadni vyhodu. Je safasfou operaéného systému - na booto-
vatelnom disku sa nachidza okrem 10.5YS, MSDOS.5YS a
COMMAND.COM edte DBLSPACE.BIN. To znamend, Ze
aj po nabootovani z diskety mime okamZite pristup na ‘do-
ublespacovany’ disk bez toho, Ze by sme museli vyrdbat
CONFIG, obsahujici prislusné drivery, DOUBLE SPACE
predstavuje aj isté nebezpedenstvo pre dita, pretoZe novin-
kou oproti verzii 5.0 je tzv. MEMMAKER, &ie optimalizitor
pamiite. Spolu s nim je vylepseny aj EMM386 (Expanded
Memory Manager), ktory konetne dokdZe podla poiadaviek
aplikdcie pridefoval pamiil EMS alebo XMS. MEMMAKER
umoZiiuje nahratie driverov do pamdle UMB (Upper
Memory Block) a agresivne vyuZitie hornej pamiite - napri-
klad oblasti videoram, ktora je poufitd len pre monochroma-
tické LCD displaye. Prejavi sa to tym, Ze do riadku s
EMM386 pribudne parameter HIGHSCAN a samozrejme aj
zviidenim UMB. Dokonali optimalizicia CONFIGu a
AUTOEXECu viak vyZaduje manuaine zésahy, prinajmen-
Som v tom, 2e MEMMAKER musi niekolkokrit bootovat a
ak Startujeme Nortona z AUTOEXECu, optimalizicia sa
prerudi. MEMMAKER sice je v DOSe novinkou, ale podob-
ne, ako ostatné utility, nie je to #iadna velkd sliva, So svojimi
najviac 619 kB volnej pamati nemé#e konkurovat ani 386 TO
THE MAX 7.0 0d firmy QUALITAS, ani QEMM 386 7.0 od
firmy QUARTERDECK (ten dokonca bez problémov urobi
631kB pri pri vi&om UMB!). Ako vidno, vyrobcovia dopin-
kovych utilit a romnych nadstavieb pre DOS maji nadalej o
zikaznikov postarané. Ich produkty sd sice $pecidlne zamera-
né na isti oblast, napriklad manaZment pamite, kompresia
disku, utility pre diskety, atd., ale vo svojej kategorii dosahu-
i daleko lepdie vysledky.

Najviitiou vyhodou MS-DOS 6.0 je evidentne moznost
programovania menu pre vyber CONFIGu. Ka#dy z nds sa
stretol s pripadom, #e kaZdé aplikdcia mald iné pamiitové po-

#adavky. Niektora #iada pamil EMS, ind zasa XMS. Nickde
je treba mart aj Cache, ale ¢o s aplikdciami, ked' na Cache nie
je miesto? Do toho vietkého pribudli programy, ktoré befia
v protecied mode. Nielen Ze cheid vihradne pamit XMS, ale
nickedy sa neznesd s EMM3E6, kiory odinStaloval nejde. Dd
sa jedine vyrobif novy CONFIG, v ktorom je z manaZérov len
HIMEM.SYS, Specifikujici XMS. V DOSe 5.0 sme mali
prakticky len dve meolnosti bud si vylvonl sadu
AUTOEXECov a CONFI1Gov, ktoré sa pri vhodnej prilezi-
tosti skopiruji do hlavného adresdra, aby sa po reboote vy-
kanali, alebo sme mohli mat CONFIG a AUTOXEC plny
prikazov REM, ktorym sme oznacovali riadky, ktoré sa ne-
maji vykonat, Ani jedno z Iychto rieseni nebolo dobré. V
DOSe 6.0 mbzeme vytvoril jeden CONFIG, v klorom sa na-
chédzaji véetky potrebné riadky s tym, Ze si vytvorime menu,
pomocou klorého je mo#né po kazdom reboote vyberal
vhodny CONFIG. Podla toho, aky CONFIG je zvoleny, mé-
Zeme menif 8j AUTOEXEC pomocou podmiefiovacich pri-
kazov. Microsoft velmi sprivne pochopili, Ze aj ked EMM386
prideluje EMS aj XMS podla potreby, univerzdlny CON-
FIG.SYS a AUTOEXEC.BAT nie je moiné vyrobit, aj keby
sme mali povedzme 32MB RAM. Dalej si uvedomili. Ze by
bolo vhodné mat moZnost podrianim kldvesu nevykonat cely
CONFIG a AUTOEXEC. Vdaka tomu ak v tejlo verzi
DOSu podrzime potas bootovania kldves F5, nevykond sa ani
CONFIG, ani AUTOEXEC. Ak podriime v rovnakom mo-
mente klives FH, budeme odsihlasoval kakdy riadok
CONFIGu, & sa ma vykonat, alebo nic. Ak sme v ni#tich ver-
zidgch DOSu urobili konfiguraéni chybu, poditad ‘ramrzol’ a z
biedy nds mohla vytrhnif jedine bootovatelnd disketa, V
tomto DOSe siadi, ak vadny riadok jednoducho nevykondme.

Treba povedal, ¢ MS-DOS 6.0 mé aj iné pozitiva, napri-
klad najdeme tu driver pre CD-ROM a vylepieny prikaz
MEM. Okrem toho, Ze je prehladnejsi, moFeme ho spisfal
jednoduchiim MEM/C/P namiesto pavodného
MEM/CIMORE. VyznamnejSich zmien sa dofkal aj HELP,
ktory mé teraz pomerne prehladné menu. Akurit je Skoda,
Ze mi v fiom nefungovala mys,

Naprick tomu, #e vela uiilit v MS-DOSe 6.0 nepredstava-
jii &pitku vo svojej kateporii, predsa len je lento DOS vel-
kym pokrokom, Nie preto, Z&¢ md DOUBLE SPACE, ale
preto, ¥e si tu mdZeme naprogramoval vlastny
CONFIG.SYS a podmieneny AUTOEXEC.BAT. Si to
zmeny, ktoré potedia z hladiska prijemného kaZdodenného
uZivania. Zisadné zmeny vo [ilozofii MS-DOSu oproti mi-
nulym verzidm to nie sd. Ovela viac by mal zrejme prinicst
MS-DOS 7.0, ktory ma by( plne 32-bitovy a teda aj rychlej-
§i. Microsoft pracuji spolu s nim aj na WINDOWS 4.0 (tzv.
projekt Chicago).

- yves -

latit 3147 .- Sk a odniest si AMIGU?

PEN' B
W (Computer

Dovolujeme si predstavit Vdm nasu novi sluzbu - predaj tovaru formou spldtok:
Napriklad pri ndkupe pocitaca AMIGA 600 zaplatite v hotovosti 3174 .- Sk a ostatok v pravidelnych
mesacnych spldtkach. VyZiadajte si podrobné informdcie.

Svermova43

P.0.BOX 531

974 01

Banska Bystrica tel./fax: 088-335 08




Hru FIRE & ICE naprog-
ramoval  pOyvodne Andrew
Braybrook na Amige a s istym Casovym
oneskorenim sa s touto hrou moéZeme stret-
nif aj na PC. To je vlastne dovod, preco sa
k tomuto titulu eSte vraciame - na PC je td-
to hra novinkou, Hra md 16 farieb, teda rov-
nako, ako na Amige. Inak je grafika velmi
dobrd, preto mézeme maly pocet farieb au-
torom prepacit. Animécie st vydarené a hra
je aj vdaka nim velmi zdbavnd. So zvukmi
sa SOUND IMAGES pohrali viac: nie je to
kazdy deni, aby sme v uvode hry videli a po-
Culi hrat na klaviri kojota, ktory zdroven Ste-
ki do rytmu... FIRE & ICE je dvojrozmer-
nd behacka, v ktorej nevystupuje iba hlavny
hrdina ‘Cool Coyote’, ale aj dalsi malf kojo-

5y -:-

ti, ktorf rovnako ako on dokdzu hddzat sne-
hové gule. Postava mimoriadne citlivo rea-
guje na stldcanie ovlddacich kldvesov a ma
mnoho vlastnosti, ktoré mdlokedy vidime v
inych podobnych hrich. Na Amige dokon-
¢il Andrew Braybrook strielacku URI-

DIUM 2, a ndm PC-kdrom nezostdva iné,

BLESKOVE
RECZNZIE

ako difat, Ze na konverziu pre PC nebude-
me Eakat tak dlho, ako na FIRE & ICE.

PC 286-586
AMIGA 500/600
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Tito dvojrozmernt behacku a si-
Casne aj logickd hru naprogramo-
vali Audiogenic, menovite Fox
Williams, pre VIRGIN. Jednd sa o
hru pre mladSie roéniky, ktoré nie
su pripravené hrat prili§ fazké hry,
ale pritom sa chcii dobre zabavit.
Hlavnou postavou je 3aSo, ktory
pomaha Simpsonovcom vykynoZif
potkany, ktoré sa usadili v ich za-
bavnom dome. Bart Simpson si pre
tento tcel zostrojil Specidlny stroj-
¢ek, ktorym dokaze kéntrit potka-

nov ako na beZiacom pdse. Po-
trebuje vSak niekoho, kto mu pot-
kany do strojéeka naZenie. KedZe
hra umoZiuje zdvihat a pokladat
kvadre, treba ich ndjst a dat potka-
nom do cesty tak, aby napochodo-
vali do Bartovho stroj¢eka. Napad
a hratelnost nie su zI€, ale grafika a
zvuky ma mimoriadne nenadchli.

3 PC 286-586 )

Osem najpopuldrnej-
Sich lahkoatletickych dis-
ciplin sa dostalo do hry INTERNATIO-
NAL ATHLETICS, ktord sa v USA pre-
diva pod nizvom GOLD MEDAL AT-
HLETICS. Su to: beh na 100m, 110m
prekdZok, skok do dialky, trojskok, skok
do vysky, hod ostepom, hod diskom a
vrh gulou. ZEPPELIN st z minulosti
doverne zndmi aj majitelom 8-bitovych

| B I I [ T

By S’L'ED
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poctitaov, pre ktoré urobili pomerne ve-
la hier. INTERNATIONAL ATHLE-

TICS sved&i o tom, Ze ani na stic¢asnych
16 a 32-bitovych pocitacoch sa tato fir-
ma nestratf, ved je tu solidna hratelnosf
a dobrd hudba i zvukové efekty, HorSie
je to uz s animdciou, no grafika pozadia
a digitalizované statické obrazky nie si
zlé. Keby bola animdcia pohybu Spor-
tovcov trochu jemnej$ia, vysledok by
bol vyborny...

( PC286-586 )
(VERDIKT:70%

Firma
MONGOUS urobi-
la uz niekolko detskych adventir
s ndzvom PUTT-PUTT. Vyzna-
¢uju sa vynikajicim grdhckym a
zvukovym spracovanim. Z hla-
diska zamerania je urend pre
na;merme deti, ktoré ni¢ s poc1ta-
¢om robit nevedia a iba sa s nim

zoznaanu Ur¢ite ich potesi, Ze
sa dd mySou ukazovat na kazdy

predmet a Ze kazdy predmet cha-
rakteristicky reaguje, napriklad
pes zasteka, slnko sa zasmeje,
ked ho posteklime, atd. Cielom
hry je ist do tovarne na rakety pre
ohnostroje, nejaké si tam vyroblt
a pozorovat, ako sa budi sprivat
po vybuchu.

PC 286-586 )
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V poslednej dobe zatina byt pri tvorbe
hier Goraz viacej populdma spoluprica
softwarovych firiem s profesiondlnymi

zopdr najzaujimavejSich viet, ktoré sa
bezprostredne vzfahuji k tvorbe hry.
Zgroveli vam z nej prindSam na ukazku
jeden komiksovy obrdzok, aby ste si ve-
deli tvorbu tohto autora lepSic pribliZit.
Ked?e nie vietei z vis vedia po anglicky,
dovolil som si texty v bublindch preloZit.
Difam, e mi bude zo strany pravover-
nych anglofilov odpustené... A teraz uz
zmienené citity Dave Gibbonsa:

o wldrobil som komiksovii knihu s neiz-
vom WATCHMAN (Strdzca), kitord bola
celkom dobre prijatd a preto som v rov-
nom case zacal spolupracovat na pocita-

fovej  hre  zalofenej na  tomto
komikse....Stretcval som vela ludf, kior{
cheeli, aby som zacal pracovat na hre
Watchman.  Viedy som tieZ sireiol
Charlesa Cecila, ktory sa velmi zaujimal
o aktfvne vyufitie mojho talentu. Neskor,
ked si zaloZil viastmi firmu (Revolution

Software), kontaktoval ma a ja som bol

velmi, velmi prehovdrany, aby som zacal
robit na Beneath a Steel Sky....Pre potre-
by hry som musel napisar ovela dlhSiu
story s novymi postavami a scendr-
mi....TieZ som sdm nakreslil niekolko
sprajtov. pomocou  programu  DelLuxe
Paint...Myslim si, Ze prdca v DeLuxe

yytvarnikmi. Tento trend moZzu vietci
priaznivei poéitatovej hier iba uvitat,
pretoze je jednoznacne velkym prino-
som pre dal§ie skvalitnenie tohto od-
vetvia dnes uz masovej zdbavy.
Graficka strdnka vak nie je to jeding,
o je u dobrej hry dolezité, Minimélne
rovnako dolezitd je dobrd pointa hry,
Co je zvlast dolezité u hier typu ad-
venture. Zjednodugene povedané, hra
mus{ byt ,,0 nieCom®. A po tejto strén-
ke maji mnohé programatorské timy
¢o dohdnat. Ak je totiz hra skutoéne
L0 nicom*, vtedy jej nepomdze ani
dobré grafika, ani kvalitnd hudba, ba v
nicktorych pripadoch ani svitena vo-
da. Preto som sa velmi poteSil, ked
som sa dozvedel, ze firma s revoluc-
nym nédzvom Revolution Software sa
chystd uviest novi adventure hru §
ndzvom BENEATH A STEEL SKY
(POD OCELOVOU OBLOHOU).
Hlaynym spolupracovnikom a porad-
com pre grafiku a scendr nie je nikto
iny ako zndmy tvorca fantastickych
komiksov Dave Gibbons. Tymto sa
firme Revolution Software podaril hu-
sdrsky kisok, pretoze md zdrovei po
starostiach s ideou aj s grafikou. O
tom, Ze pojde skutoéne o kvalitné die-
lo sved¢i fakt, Ze distribiicie sa ujala
firma VIRGIN,

Vyuzijem teraz prilezitost, Ze sa mi
podarilo dostat k malej komiksovej
broziirke, v ktorej je zaciatok fantas-
tického pribehu, podla ktorého bola
urobend hra a zdroveil rozhovor s
Dave Gibbonsom a odcitujem z nej

0]

REVOLUTION
SOFTWARE/VIRGIN

A FET070 |
A ACHCE TEBAY

Painte pri vytvdrant sprajtov je nieco
ake doba kamennd.., Skisit dat posta-
vicke vyiraz a osobnost na tvdri, ktord
Je priblizne sedem bodov Sirokd a de-
viil' bodov vysokd, vo velmi limitova-
nej palete farieb, je obtiazne.. .Urcite
viak skiisim nieco podobné robir aj v
budicnosti, pretoZe teraz uZ ovela
lepsie rozumiem, ¢o si tu mozem do-
volit. a ake to vietke funguje. Vidiet
moje postavy chodit hore-dole, hovo-
rit, otvdrar a zatvdrat dvere, je velmi
prekvapujiice....V budiicnosti sa pray-
depodobne budem snafit svoj cas roz-
delit medzi tri veci: pisanie komiksov,
kreslenie komiksov a prdcu na podira-
Covyich hrdch...Pocitac je velmi inte-
raktiviie médium - dd sa s nim robif
prakticky cokolvek a pravdepodobne
sa stane po knihdch novou formou
rozprdvania pribehov...”

Vysledky price Dave Gibbonsa a
Revolution Software konecne moZete
postidif aj sami z tychto ukdZzok z
Amigy 500. Findlna verzia pre
AMIGU bude ¢oskoro hotova a potom
sa ku hre vrdtime podrobnejsie. O
konverziach hry na iné druhy pocita-
Eov sa zatial nehovord, aj ked je prav-
depodobné, Ze neskor pribudnid kon-
verzie na AMIGU 1200 a IBM PC,

(V tase uzdvierky tohto isla bola
verzia na IBM PC uz reklamovand.

Pozn. red.)
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Vo Velkej celorocnej sitazi
si pre vds pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutoéne oplati sitazif. Ak sa
cheete zdCastnit sitaZze, musi-
te 12-krdt uhddnut, z akej hry
je detail na obrdzku. Sme si
vedomi, %e keby sme trochu
nepomohli, stala by sa sitaz
pre mnohych takmer neriesi-
telnou. Z toho dovodu uvi-
dzame vzdy Styri moznosti, z
ktorych je jedna i

Rovnako ako v minulej stfa-
Zi vyber hier sa zuZuje iba na

tie, 0 ktorych sme uz v BlTe
pisali. Rozdiel je iba v tom,
ze ob¢as zaradime aj detaily z
takych obrdzkov, ktoré v re-
cenzii neboli. Difame, Ze sa
vam bude Velkd celoro¢nd

sopisu BIT pacit a ze
sa pri nej zabavite rovnako,
ako my pri vyberani zaberov
a moznych odpovedi.

VA

ASOPISy

BIT

Sitazny kupén opat
ndjdete na strane 38
dolu. Siufaz prebieha
po cely rok. V de-
cembrovom Cisle
zverejnime zlosovaci
listok, urCeny pre vy-
znaCenie odpovedi a
nalepenie  kuponov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych sifa-
ziacich, ktori vcas
poSlu zlosovaci lis-
tok so vSetkymi su-
faznymi kupénmi a
samozrejme aj SO
spravnymi  odpove-
dami. Skor, ako zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, Zziadne kupdny
neposielajte. Aj ked
na to neustile upo-
zoriujeme, stdle ndm
niektori Citatelia ne-
rozumeji a posielaji
kupony kazdy me-
siac osobitne.

Sutazna dloha cislo 3 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) NHL Hockey
b) World Class Leaderboard
¢) International

Open Golf Championship
d) Links Pro 386




Automaticke strazne vriulniky &lenom komanda

poriadne prefeni faldy.
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Za kaZdym rohom civilného komplexu
mnoZstvo votreleov..,
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Znidenie dsmych tychio zariadent na vyrobu antihmoty je
cielom misie v prvom podlaZi.
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Intex 4000 poniika svoju najsilnejfiu
ghran - samonavddzacie rakety.
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Kym sa Johnson a Stone prebojuji do vedeckého
komplexu, vystrielaji nejeden zdsonik.
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PROGRAMUBENE)
V ASSEMBUER.

ASSEMBLER Z80

Prakticka lekcia 8

V minulych lekcidch sme si ukazali, ako mézeme z po-
stupnosti &islic vypoéitat hodnotu tohto éisla. Dnes si po-
hovorime o opa¢nom probléme - ako sa da hodnota éisla
_ previest na postupnost &islic a tito postupnost zapisat do
vhodného buffera.

Ked sme menili postupnost éislic na hodnotu, museli sme
vediet, v akej Ciselnej sustave je vlastne to &islo zapisané.
Podobne aj pri opatnom prevode ndm musi byt jasné, v
akej stustave bude vyslednd postupnost ¢islic. Pre zadiatok
si zvolme ten jednoduchsi pripad - Ze chceme dostat po-
stupnost desiatkovych éislic.

Tento prevod je vlastne presne taka ista dloha, aki sme
riesili v ivodnej nultej lekcii, ked sme chceli previest neja-
ké ¢islo do Sestnastkovej ststavy. Rozdiel je len v tom, Ze
namiesto nas to tentoraz bude robit poéitac, ktory ma da-
né &islo v nejakom registri a prevadza ho do desiatkovej
stistavy (namiesto delenia Sestndstimi bude &islo delif de-
siatimi). KedZe delit ste sa uz naucili v piatej lekcii, uréite
nebude problém pre vés napisat takyto program. Kto chee
a trufa si, mo6ze si to skuasit.

Ja vam v3ak ponikam iné, efektivnejsie riesenie, ktoré-
ho princip je ovela bliz&i lTudskému ponimaniu ¢&isla. Jeho
myslenkou je postupné odéitavanie desiatkovych radov,
pri¢om si zaznamendvame, kolkokrat sa ndm prisludny rad
podarilo odgitat. Cize napiklad ak sa ndm od &sla podarf
tri razy odcitat hodnotu desaftisic, tak vieme, Ze nase dislo
bude mat na mieste pre desaftisice &fslicu 3. Najvysiie moz-
né &islo eSte zobrazitelné v parovom registri je 65535.
Preto ndm bude stacdif vypocet iba pre tychto pit radov a
teda aj buffer dlhy pif bajtov.

Prineip prace programu je takyto: Program vezme najprv
najvyssi rad - desattisice a tento rad odéitava dovtedy, po-
kial hodnota ¢&isla neklesne pod 10000. Potom vezme naj-
bhiZ8i niZsi rad (tisice) a od novej hodnoty odgitava pokial
sa to este da (pokial opil hodnota neklesne tentoraz pod
1000). Tento postup vykovava pre vsetky rady aZ po jed-
notkovy rad.

Odpocitavanie v kazdom réade sa deje nasledovne: Na za-
¢iatku sa viozi do akumulatora ASCII kéd znaku 0. Pri
kazdom odpodcitani sa hodnota v akumulatore zvysi o jed-
notku. Kedze ASCII kédy ciselnych znakov idd bezpro-
stredne za sebou, na konei odpocitavania mame v akumu-
latore priamo ASCII kod éislice prislusného ridu. Tento
kéd sa uloZi do buffera. Na ukladanie éislic je pouzity re-
gister BC, ktory obsahuje adresu pamiti, kam sa ma ulozit
kéd nasledujicej Sislice.

run Id  hl,54321 Priklad éisla
bnde 1d bebuffer BC bude ukazovatel do buffera
Id de.-10000 Pre desiatkovy rad desattisice;

call cifra vypocet cifry

Id de-1000 ..tisice

call cifra vypocet tisicov

ld de, 100 ..stovky

call cifra vypocet stoviek

Id e-10 ~desiatky

call cifra vypocet desiatok

Id e-1 ...Jednotky
cifra 1d a0-1 Vypocet Cislice jedného radu:
cifi add hl,de odéitavame hodnotu rddu a

inc a zaroven pocitame Ze kolkokrat,

jr  ceifl kym neprekroéime nulu

sbc hlde Oprava prekroéenia nuly

Id (bc),a uloZenie kddu éislice do buffera

inc bc ukazovatel na dalSie miesto v bufferi

ret koniec a ndvrat
buffer db xxxxx buffer pre vznikajice &islo

Ked si dobre viimnete tento program, na vase mozZno
velké prekvapenie zistite, Ze v slucke, kde sa od¢itavaju ra-
dy (cifl) je in¥trukcia s¢itania! Je to tak preto, lebo in-
Strukcia add hl,de md menej bajtov ako sbe hl,de (usetri-
me pamif), okrem toho sa rychlejie vykond (uSetrime ¢as)
a navySe nepotrebuje maf na zaciatku vynulovany carry.
Mbozeme si to dovolif podla matematického pravidla, kto-
ré hovori, Ze ,,od¢itat kladné ¢islo je to isté ako pri¢itat zé-
porné s rovnakou absolitnou hodnotou®. Preto sa na za-
ciatku programu do registra DE vkladaji desiatkové rady
ako zaporné ¢isla. Toto naSe ,,dolu hlavou* obritené odci-
tanie ma jeden zaujimavy désledok - priznak carry ndm
opacne signalizuje preteenie. To znamend, Ze ak nie je
pretecenie, carry bude nastaveny a ked nastane pretecenie,
carry bude nulovy. Toto musime zohladnit pri teste pre-
krocenia nuly.

V3imnime si edte jednu vec: Slucka na vypocet jednej &is-
lice velmi pripomina delenie odéitanim. Aj tu delitela (pri-
slusny desiatkovy rad) odcitavame az dovtedy, pokym de-
lenec (hodnota ¢isla) nie je zaporny. KedZe v8ak potrebu-
jeme poznat aj hodnotu zvySku, musime na zaver slucky
spravit korekciu prekro¢enia nuly - presne tak, ako sme to
robili pri deleni v piatej lekcii. Toto posledné odCcitanie,
ktorym sme sa s delencom dostali aZ pod nulu, uZ nesmie-
me ratat do vysledku - preto sa na zaciatku slu¢ky dava do
akumulatora hodnota o jednotku mensia, ako ASCII kod
nuly.

Na domécu tilohu sa skiste zamysliel nad tym, ako by
vyzeral program, ktory meni hodnotu ¢isla na postupnost
Sestndstkovych dislic.

-busy-




TRETI PARAMETER

V PRIKAZE DRAW sk

Prvy program velmi pekne demonstruje pouZitie tre- Ak si cheete nakreslit N-uholnik, zadajte ako parame-
tieho parametra v prikaze DRAW. Ked ho spustite od ter najblizSie celé nepdrne Cislo k hodnote 504/N.
riadku 30, tak sa spusti kratke demo, ktoré vam samé Tymto spésobom si mdZete nechat nakreslit aj klasic-
predvedie r6zne moznosti. Pri spusteni od riadku 20 si ké N-uholniky (trojuholnik, Stvoruholnik, pit...), ale aj
aj sami moZete zaddvat r6zne hodnoty. NajlepSie ob- také exotické ako napr. dvojuholnik, dva a pol uholnik
razce sa vytvoria pri zaddvani celych neparnych Cisel. a dokonca aj jednouholnik...

10 REM 01.01 15.12.1993
20 INPUT a: CLS : PLOT 68,28: DRAW 120,120, PI *a; GO TO 20
30 LET i= INT (1.9% RND ): LET o= INT (1.9* RND )*(i=0):
LET p=2* INT (252* RND )+1: INPUT INKEY$ : PRINT #0;
“Parameter:"';p;“Invers:*;i;"Over:";0: PLOT 68,28:
DRAW OVER o; INVERSE 1i;120,120,PI*p: GO TO 30

Jedna pozndmka k programu: Pri vypoéte hodnoty pre OVER je tdto hodnota ndsobena ¢lenom (i=0). Je to tak preto, aby ne-
nastal pripad, Ze aj OVER a aj INVERSE budi mat hodnotu jedna a tym piddom by prikaz DRAW nemal Ziadny t&inok.

ZVACSENE PISMO

Druhy program je urCeny na pisanie zvic¢Seného pisma na nebude otdlaf a tento text zobrazi. Text sa zobrazuje tak, Ze
obrazovku. Po spusteni treba zadal zvi¢Senie v osiach X a Y. sa pomocou prikazov PLOT a DRAW vykresluji jednotlivé
Potom program vypocita, kolko znakov takéhoto zvi¢Sené- bodky kazdého znaku.

ho textu sa zmesti na obrazovku. Po zadani textu program uz

10 REM 02.03 15.12.1993
20 BORDER 6: POKE 23693,56: OVER 0: INVERSE 0: CLEAR:
PRINT ¢ Zvacsovanie textu*
30 INPUT “Zvacsenie x (max 32):“;zx: IF zx>32 THEN GO TO 30
40 INPUT “Zvacsenie y (max 20):“;zy: IF zy>20 THEN GO TO 40
50 LET maxcol= INT (32/zx): LET maxlin= INT (20/zy)
60 LET maxzn=maxcol*maxlin
70 INPUT “Text (max “; INT maxzn;* zn):*;t$: LET zn= LEN t$
80 CLS : LET xx=0: LET yy=175: IF zn>maxzn THEN LET zn=maxzn
90 FOR t=1 TO zn: PRINT AT 21.,0; INK 7; PAPER 7:t$(t)
100 LET z=20640: FOR a=0 TO 7: LET b= PEEK z: LET z=z+256
110 EET xl=xx
120 IF b<128 THEN GO TO 170
130 LET x2=x1+zx-1
140 LET b=b-128: IF b>63 THEN LET b=2*b: LET x2=x2+zx: GO TO 140
150 LET yl=yy-a*zy
160 FOR y=yl-zy+1 TO y1: PLOT x1,y: DRAW x2-x1,0: NEXT y
170 LET b=b*2: LET x1=x1+zx: IF b THEN GO TO 120
180 NEXT a
190 LET xx=xx+8%*zx: IF xx+8*zx>256 THEN
LET xx=0: LET yy=yy-8*zy: IF yy<8*zy THEN GO TO 30
200 NEXT t: GO TO 30
Program je pisany pomerne jednoducho a nemal by byt velky problém pochopit ako pracuje. Na riadku 90 sa prive vykres-
Tujici znak nakresli na poziciu 21,0. Cislo 20640 na riadku 100 je adresa tejto pozicie v pamiiti. Funkcia PEEK potom &ita jed-

notlivé bajty znaku a tak sa vlastne zistuje, ako dany znak vyzera.
-busy-
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ULTRASOFT

PRE POCGITACE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

MANTRIK ANGLICKY (slov./des.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z dvoch Easti obsa-
hujicich vyde 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./des.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch Casti ob-
sahujiicich vy&e 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlasmy’ch vyukovych stiborov Mantrik, v fubovolnom jazyku pouZivajicom la-
tinku. V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

X -7 ©0] 149 Sk
Tvorba a? 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa méZe stat vybornym spoloéni-
kom a poméet pri vyuke hry na klivesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukové
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 199 Sk
Najzndmejéi assembler a disassembler u nds. Program r&ml:'cbn)? pre tvorbu v strojo-
vom kéde. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl,

TEXT MACHINE 9] 280 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poéitaé na elektronicky pfsaci stroj. Tla&
je moZnd na vietkych znamych tladiarnach.

SCREEN MACHINE 2] 289 8k
Profesiondlny graficky editor, umo#iujici tvorbu a editdciu statickych obrizkov. V ce-
ne je zardtany podrobny tladeny manudl.

DTP MACHINE UTILITY [©] 259 8k
Stibor mnoZstva neocenitelnych podpm{irnnwv. ktoré podstatne roziiruji moZnosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 21739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z predoglych troch
programov, Pri kipe DTPM PP uetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./&es.) 119 S8k
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych pragramov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyucované virazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu 1mjkanéinvci)hudhy na dipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mno#stvo
vyukovych lekeil a ndzornych praktickyeh prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne zndmeho prazského programétora Frantiska
Fuku. Kozmicky kordb na taZkej a nebezpeénej puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnoun grafikou. Stivate sa élenom odnoZe mafie —
COSA NOSTRY, s ciefom zneskodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snaZi unikndt zo
zbierky mizejnych exponditov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepiend verzia svetoznimej hry. Obsahuje moZnost si¢asnej hry dvoch
hrdCov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spolofenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombindciu fa-
rebnyceh kolikov, Hra dvoch hrd¢ov alebo hrd¢ proti po&ftadu,

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pitranie po stratenom taju-
plnom hlavolame LJEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruzstva.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhd Cast hry nazvand STINIDLA SE BOURI, Navrat do tajuplnej Stvrie nazvanej
Stinidla, ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s civilizdciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpelenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
AkEnd kombinacnd hra na logické myslenie. Skladanie molekal réznych zlidenin z
atémov. Hra zirovei zoznamuje zo zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzem{ zbie-
raji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hricov.

JET-STORY . 89 Sk
Klasickd plnograficka hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na tazkej a doleitej
misii v rozsiahlom podzem{ nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akéna kombinacna hra na logické myslenie. Volné pokratovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mnozstvo tplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojovd hra, prva tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami Stylom KA-
RATE a orientdcia v znacne rogsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zaru¢uje zibavu pre mladych i stardich,

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomozte néjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, kitoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snazi odhalit
gang nebezpednych paderdkov vzdcnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI, Kozmonaut mus{ potla-
¢it velku vzburu robotov na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnograficka hra so zaujimavym néametom. Mlady policajt stoji pred zloZitou
lohow: znec¢kodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou, Specidlne vyevigeny élen protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 IL 149 Sk
Uspeiné pokraéovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi nd3 hrdina
prebojovatl z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom, Dve klasické SCI-FI vesmirne strie-
lacky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akéna hra éerpajiica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrehol programédtorského umenia na Didaktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prva Cast z pripravovanej séric veselych prihod svetobeznika Mexitana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradi¢ne spracované potitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mozu hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poditadu.

SACH - MAT 149 Sk
Pryy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s potitatom si
mazete navolit a2 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zibavu budete mat postarané, zaru-
tuje nfdzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 i 199 Sk
AkEnd bojovit hra s priestorovou grafikou, Ulohou vojaka je prebojovat sa cez 8 ri-
dioaktivne zamorenvch tizemi k pripravenej helikoptére.

PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk
Pokracovanie prihod mexitana PEDRA. Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
dovtipu dostat zo straSidelného zidmku, Vybornd grafika aj spracovanie hry.

PEDRO V KRAJINE PYRAMID 179 Sk
V poslednom pribehu Gspednej trilogie sa PEDRO zatdla aZ do dalekého Egypta.
Jeho ilohou je objasnif tajomstvo starej pyramidy a oslobodil priatelku.

TOWDIE 199 Sk
Grafickd adventure plna peknych grafickych efektov a farebnej animdcie. Maly obor
Towdie sa snaZf viac i menej dspeine pomdhat obyvatelom hradu,

QUADRAX 149 Sk
Tdto graficko-logicka hra je origindlnou varidciou svetoznimeho hitu LEMMINGS.
Dwvaja priatelia sa musia spoloénym usilim dostat z obrovského zdmku.

[ program nie je k dispozicii na kazete

[=¢] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetich alebo disketdch na dobierku a k cene tiétujeme postovné,

Objednivky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15

Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Brno

@



ULTRASOFT vyhradny distributor firiem

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uviadza na Cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL Cod Ced4 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE S00/600 1200 286-386
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train . - - L) - 1489
A-Train Construetion Sel (Tvorba novich krajin) - - - 559 - 559
Addams Family 399 569 969 69 - -
Battle Command - 590 - - 1119
Burning Rubber (verzin pre PC vyaduje minimalne PC 386) . s g 969 969 1119
Cool World AW 599 969 269 - 1119
Dennis . - . a64 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espafia the Games 92 - - 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 960 69 - 1119
F20 Retaliator - - 469 969 - 12
Hook a9y 569 969 9649 - 1299
International Open Golf Championship . - - 969 969 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 1069 1299
Lethal Weapon 304 599 964 L - 1119
MrMNutz - - - 969 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Plirasol Stars . - 1119 it - -
Robocop 3 - - 969 260 - 1119
Ryder Cup (verda pre PC vyZaduje minimalne PC 386) . . - 964 969 1119
Sim Ant . - - - 1209 - 1200
Sim Earth 5 - - - 1299 - 1529
Simpsons kL 590 969 o4 . 1119
Sleepwalker 399 569 969 269 969 1119
Super League Manager (verzin pre Alari je len pre Atari STE) - = 969 69 - 1119
Terminator 2 399 560 - - - 1119
T.F.X, - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vyvZaduje minimdlne PC 386) . - . . 1209 1679
Universal Monsters . - L] 2649 - -
WWEF Europesn Rampage > 39 500 969 9649 - 1119
WWF Wrestlemnnin 489 599 969 64 - 1119
2 Hot 2 Handle {Kofekcla « hier za super cennl) 500 749 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier zo super cenul) 550 740 039 (iTas) s 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemanin, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekeia 4 hier za super cenul) 699 794 1199 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batmin the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection ( Kolekeia 3 hier za super cenuf) 9 599 799 799
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kelekcia 5 hier za suprer cenu!) 599 49 1159 1159 - -
Altered Beast, Turrican, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 749 749
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobhle
Sports Collection (Kolekcia 3 hier 2a super cenu!) 99 594 99 799
Pra Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Ttalia *90)
Super Fighter (Kolekeia 3 hier za super cenu!) 550 T40 069 969
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
US.GOLD LIMITED
Another World - - - 965 + =
Bune of the Cosmic Forge . E - 1399 - 1399
Blade of Destiny - . . 1489 . 1489
California Games 2 - - 969 969 - -
Champions of Krynn - 040 d - - 1099
Cruise for a Corpag - - 4 %99 . 1149
Crusaders of the Dark Savant - : = e - 1699
Death Knights of Krynn . 0949 - 1149 . 1149
Eye of the Beholder - - - 1144 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1209 - 1299
Eye of the Beholder 3 - - - - - 1489
Flashback - - . 1149 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (ndventure) . . - 13949 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akend hra) 439 629 9649 96% . 1149
Legends of Valour . - 1489 1480 . 148G
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) . - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1690
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyfaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 . 1499
Might and Magic 4 ] L A L 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
serabble - - - 9499 - 1149
Spelljammer - Pirntes of Realmspace - - - . . 1299
Streetfighter 2 479 669 990 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn . - - 1199 - 1199
The Godfuther - - 1149 1149 - 1149
The Seeret of Monkey Island - - 969 969 - 1009
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge . - - 1290 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - = 1149
X-Wing - Star Wars - - - - . 1699
Sporting Gold (Kelekcia 3 hier za super cenul) 569 679 - - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construetion Kit 2,0 - - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrer Assaull (verzia pre PC vvZaduje minimilne PC 386) - ¥ 1329 1329 - 1329
Chimpionship Manager "93 - - 859 #59 - 999
Deluxe Trivial Pursuit . - - - - 999
Euvropean Football Championship - * 859 859 -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 3586) . - - - . 1659
Formula 1 . . 859 RS9 . 99
Head to Head - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - R59 R59 A 929
Fitfighter 399 490 120 820 - 90
Prince of Pemsls - - 824 829 - a4
Rampart 369 499 850 £59 - -
Shadowlands . - 900 999 . 999
Super ﬁmcc Inviders k) 499 829 £29 - 990
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyiaduje minimdlne PC 386) - - - - - 1399
PC Gumes Collection (Kolekein 5 hier za super cenu!} - . - - . 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viictina hier na Amigu 500 vyiaduje minimdlne 1MB RAM, Vietky programy 2 ponuky doddvame v origi Ilﬁtlhr.,‘jr'.lliglil:kl_" verzi, Objedndvkovy [istok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatefom poskytujeme vyhodné mnoZstevni zlavy, Bliiic ‘nrunmi.cle riskate no adrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SR posielajie na adresi: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @  Objedniviy pre CR posiclajte na sdresu: OTES, Dukelské 100, 614 00 Brno




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4119 8k _ ks DOUBLE DASH

~ ks MANTRIK NEMECKY i 119 Sk _ks JET-STORY

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 119 Sk _ ks HEXAGONIA

“ ks Z2X0 4 149 Sk ~ ks CESTA BOJOVNIKA

_ ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks SKLADACKA

_ks MRS 4 199 Sk _ ks NOTORIK

" ks TEXT MACHINE a 289 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY

~ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks CRUX 92

_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ ks PRVA AKCIA

_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ ks PHANTOM F4

_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ ks PHANTOM F4 I1.

_ ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk ~ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS
_ ks TUITION 4 249 Sk _ ks SHERWOOD

_ks F.LR.E. i 89Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ ks BUKAPAO 4 89Sk _ ks PICK OUT 2

_ ks CHROBAK TRUHLIK i 4 B80Sk _ks SACH - MAT

_ ks TETRIS 2 4119 Sk _ ks KLIATBA NOCI

_ ks LOGIC 4 89Sk ~ ks KOMANDO 2

— ks RYCHLE 8IPY 1 i 89Sk _ ks PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU
~ ks RYCHLE SIPY 2 a 89Sk _ ks PEDRO V KRAJINE PYRAMID

~ ks STAR DRAGON i 89Sk _ ks TOWDIE

_ ks ATOMIX a 89Sk _ ks QUADRAX

4 B9 Sk
a4 B9 5k
i 89Sk
4119 Sk
a4 B9 Sk
4119 Sk
4119 Sk
4119 5k
4 149 Sk
4 149 Sk
4 149 Sk
4119 Sk
4199 Sk
4179 Sk
4149 Sk
4 149 Sk
4199 Sk
4199 Sk
4179 Sk
4179 Sk
4 199 Sk
4 149 Sk

Programy mi podlite vo verzii: O KAZETOVE] U DISKETOVEJT D40 O DISKETOVEI D80 (vybramii mozZnost oznacte kriZikom)

Pncgv[ako M,e;m L,J]ma PSC Mleslobydhska

LLLITTATIT ey 1004

Rodné ¢islo Ditum Viastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiite ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT
Programy pontikame v tychto formdtoch (vybrami moZnost zapiSte do kolonky |, formdi”):
CO4KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25
e FRSE K SN R e i st e Mu,stohydhska
Rodné ¢islo Détum Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:
_ ks ZX Spectrum - badatel 4 55 Sk
_ ks Podrobny pohlad do vaSho poéitaéa ZX Spectrum a4 8B5Sk
_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Sk
_ ks Poditatové hry (Historie a soucasnost) 4 90 Sk
_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentdrom 4 190 Sk
_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) 4 95 Sk
Prlcwlsko S s e e T T un e D S e Mlesmbydllskd Shinapssdias
Rodné &slo Ditum Vlastnoruény podpis

ANO! Cheem mat istotu, Z¢ dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
Q polroiné predplatné (6 éisiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.
O rocné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zaroven si objedndvam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od ¢isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom kroré)
Q9792 010/92 Q11/92 Q12/92 Q1/93 D2/93 D3/93 Q4/93 15/93 Q6/93 Q7/93 Q8/93 Q9/93 0O10/93 Q11/93 012/93 Q1/94 L2/94 13/94

T e e L T e M:esmbydhska
Rodné cislo Ditum Vlastnoruény podpis

Prislugni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal po§tovou poukézkou typu ‘C'. .

* Starsie &isla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iidtujeme poStovné, 5' |
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za stariie tisia dopredu. :

Udaje v objedndvkach vypliujte &itatelne, alebo palickovym pismom. Sprdvnym a &itatelnym APRIL

vyplnenim VSETKYCH ddajov zvysite pravdepodobnost, Ze zasielka Vam pride rychlo a v poriadku, 1994

Objedndviy pre SR pasielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO




Imulator futbalu, ktory kombinuje
realitu s rychlou akénou hrou!
Vyskusaj si sam jeden

' Z najnapinavejsich sampionatov:

|

*DUBNTY POHLAD - Vyber si RYCHLY AKCNY HORNY POHLAD, alebo REALISTICKY BOCNY POHLAD. Staci stiacit’ kiaves,
a polifad sa prepne - hra sa pritom nezastavi ani na moment!
“TAKTIKA - Wyber si jedna z mnohych I'ahke nastavitelnych ZABUDOVANYGH TAKTIK aleba si vytver svoju viastnu!

*HRA NA JEDEW DOTYK - Vytvor si poliyby rychle a plynulé. Kazdy mozZe vyzerat' dobire. Ak ich vyrobis spravne, mo-
785 HRAT AKO GENIUS.

*VELKOLEPI - Vel'ki, FANTASTICKY ANIIOVANY hraci vyzeraju ako keby cheeli kazii chvily vybehnit’ von z tvajej ob-
razovky!

*REALIZIAUS - MoZnosti zmeny rychiosti, smeru velra a povrchu hracej plochy, maje REALNY VPLYV NA PRIEBEH HRY,
*OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakovany raznam pri HORNOM alele BOGNOM pohfade. Pocas opakovanéhe za-

znamu mozes pouzivat’ KOMPLETNE VIDEO OVLADANIE (spatne pretacanie, rychly pohyb vpred, zastavenie obraz,
m;fmm Pocas opakovaneho zaznamu mozes kedykol'vek zmenit’ pohlad kamery, takie zistis, co sa stalo

LJL £ "taU? i




NASA PREDAJNA NA POVRAZNICKEJ 4
V BRATISLAVE VAM PONUKNE VSETKO,
CO POTREBUJETE PRE SVOJ DOMACI POCITAC
Cl VIDEOHRU
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